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Zlatnicka 4, Praha 1, 110 00. 
(dvorana domu) 


oe iene a navody od “7 G. a Andrewa! | 
PC hardware yeti} téz navod na Prince of Persia II (Ex18+). 
NT tteher Ne se v obchodech ani u kamelotu. 
PC { Ziskat ite muzete jediné od Excaliburu poSstou. 
SES avy st série, proto nevahejte! 
PC komponenty 


nove i bazarove 











“Zasilame také na ‘dotirics 
PoStovne stale neuctujeme! 
O2 / 24 23 25 95 
O2 /231 35 57 


Design ® Excalibur, 2000 


Na veskeré zbozi poskytujeme zaruku. 


Presto CS. - SVET HER 


Hry no PC CD-ROM a Playstation: 

Zlatnicka 4, Praha 1, 110 00 (Camelot) take PC hardware 
pasa tho Grossmanna, Politickych veznu 14, Praha 1, 110 00 
(pristup téz z Vaclavského nam. pasdzi Jalta) 


Hry pouze na Playstation: 

BTruhlatska 18, Praha 1, 110 00 

Ndrodni obrany cup Praha 6, 160 00 (200 m od metra Dejvickd) 
Atavtanne Pandit « Patak: 9.30 « 18.00. Sobota: 9.30 « 14.00 
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2/6671 23 48. 6 ° fay: x: 02 ce 
mail: €xcal@mbox / 2/067 71 23 16 « 
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Uvodem bychom Vam chtéli za celou redakci popéat hodné moc &tésti, lasky a ve nejlepSi v bajném roce 2000. 
Doufame, Ze pravé tento rok, toto tak dobre zapamatovatelné datum, bude rokem, kdy se Excalibur chopi zpét své vlady nad ostatnimi. 


Co nového Vas tedy Geka v roce 2000? V prvé fadé vysvétleni, proé zde NENI slibovana cela SUPERHRA I HAVE NO MOUTH AND I MUST SCREAM od 


CyberDreams. Nejdrive vSechno vypadalo bezproblémové. Nas minuly 8éfredaktor domluvil licenci. Nasledné samotny Andrew proved] lokalizaci této rozsahlé hry 
do ceskeého jazyka. Pak do redakce koneéné priSla (prisla je asi to pravé slovo, které vyjadiuje nahlé zazraéné objeveni se ofrankované zasilky v postovni prihradce, 
aniz by byla doruéena postou) smlouva a faktura od udajného zastupce firmy dnes jiz neexistujfcf CyberDreams na Floridé. Po vzebrubném zkoumAéni a ovérovani 
licence jsme usoudili, Ze je to nejspise dilo néjakého filuty a proto jsme celou zalezitost predali k proSetfenf policii. Hru tedy mame lokalizovanou, ale zatim ji 

nemuzeme vydat. Budeme se snazit sehnat prava, jak nejrychleji to ptijde, abyste nepYisli o skvély herni zazitek. 


Druhym bodem na poradniku je navrat hernfho poloboha Andreje Anastasova zpét do Excaliburu, kde ostatné zaéal. Kruh se uzavrel. Uz v tomto éisle si od néj 
muzete precist klasické “Andrejovské” recenze na nékolik vybornych her. A Ze je to kralovské poétenf, to nemusim zdiraznovat! 
Treti zménou v roce 2000 bude lepSi kvalita naSeho Casopisu. Doufame, Ze vanoéni Excalibur 74 Vas, nebo alespon vétSinu z VAs (i zarytéjsi pesimisty) presvédéil, 
ze mame na to byt v blizké budoucnosti herni jednié¢kou. 


Za Ctvrté. Vize Excaliburu je jednoducha: Chceme Vam kazdy mésic prinaSet aktudlni zpravy z hernfho primyslu, aby jste si sami mohli utvorit obrazek o tom, co se 
déje a co a kde se kuti. U recenzi se budeme snazit zachovat hlavné ¢tivost, objektivitu, pfehlednost a hlavné smysl recenze jako takové. Uréité se vam uz nékdy 
stalo, Ze jste si po precteni recenze, at uz v jiném hernim Gasopisu nebo Excaliburu, pripadali jako ve Spatném snu. Autorovi se podarilo, uréité s velkym vypétim, 
neprozradit o hfe nic zajimavého, nebo nedej boze dulezitého. Doufam, ze s takovymi Glanky se u nas nesetkate. 


Posledni bod je prosba na Vas - naSe vérné ¢tenafe. Mailujte a piste nam, jak nejvice je to mozZné, co se vam libi nebo nelibi, co chcete, aby v Excaliburu a na CD 
bylo. Pomozte nam vytvorit Gasopis jaky samy VY chcete vidét kazdy mésic na stancich. 


Dékujeme. (Odejdéte! -ml-) 


Tomas Stanék, Séfredaktor & Martin Ludvik, vydavatel 
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Herni novinky. Koneéné se setkate s dlouho 
ztracenymi hrdiny vaSeho mladi. 





s . _ 
Titulni stranz 


Baldur’s Gate 2. RPG z prostredi AD&D Obrazek ke hfe Imperium Galactica II od Digital 
jake nema ve svété obdoby. Reality a GT Interactive. 
Flashpoint + rozhovor. O tom, Ze Ce’i maji 
zlaté ruce, neni tfeba nikoho presvédéovat. 
Evolva. Velice zajimavy projekt z dilen Computer Artworks. 


Close Combat IV: Battle of the Bulge. Jak to vlastné bylo v Ardenach. 
Creatures 3. Vychovejte si svého Norna. 

Diplomacy. Po¢citacové zpracovani oblibené stolni hry. 

Edgar Torrontera’s Extreme Biker. Chcete byt kaskadérem na motorce? 
Final Fantasy VIII. yolave se nekona, legenda umfrela. 

Furby: Big Fun in Furbyland. UZijete si “opravdu velkou zabavu”! 
Gabriel Knight 3: Bloc od of the Sacred, Blood of the Damned. Konecné 
poradna adventura. 

Half Life: Opposing Forces. Jaké to bylo z pohledu druhé strany? 
idden & Dangerous: Fight for Freedom. Priamérny datadisk k jinak 
eynileaitel ceské hfe. 

imperium Galactica II: Alliances. Opravdové prekvapent i pro naSeho 
experta Michala Kratochvila. 

Indiana Jones and the Infernal Machine. Chlap je prosté chlap. 
Microsoft Baseball 2000. Poodkryjme rousku tajemstvi hry nazvané 
baseball. 

NBA LIVE 2000. Electronic Arts tentokrat nezklamal. 

Nocturne. Ponura hororova adventura, proslavena svymi hardwarovymi 
naroky. 

Omikron: The Nomad Soul. Dobra hra s vybornou muzikou od Davida 
Bowie. 

Petz 4: Catz and Dogz. Tyhle virtualni milacky snad ani nemusime 
a 

Pharaoh. Doby, kdy bohové vladli svétu, jsou zpét. 


o mm 


Phoenix Deep Space Ressurection. Po dlouhé dobé opét néco od 


fhe bi 


Pong. Nové odény Pong, hemZici se tucnaky. 
Fantastic Journey. Dalsi z fady Pinbalut. 

ils Arena. Dlouho oéekavana fezba je koneéné zde. 
Septerra rie . Viel DOHRAL, napsal. MtiZou to fici i ostatni? 
Slave Zero. Da ES enupaens vize svéta je pred nami. 
Ops Il: U.S. Army Green Berets. Elitni komando zasahuje. 
Spirit bk Speed 1937. Jaké to bylo, kdyz byl automobilismus v za¢catcich. 
Theme Park World. Vyborna simulace pro vSechny milce pouti a jinych 
atrakci. 
Thief Gold. Lupicska saga pokra¢uje. 
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Thomas & Friends: The Great Festival Adventure 
FF A ow om t Seasel com 8 af on we 
Action Man: Raid on Island A 
ali, RPatdanre Reveleti 
| Raider: The Last Reveletion. Lara Croft je stale vic nez puvabna. 


IX Ascension. Regist se nile aby opét nastolil rad. 
of Time. Z RPG a strategie se vyklubala 3D akce. 





oterra y ore. Kompletni navod k vybornému RPG. 


;. Dokonéeni rozhovoru s nejbohatSim muzem svéta. 
aha int. Nejnovéjsi informace primo od pramene. 
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EXCALIBUR 75 





Boarder Zone 

Ti z vas, kteri miluji zimu a snih a zejména pak krupot snéhu pod vasi deskou, se koneéné 
doékali. At uz jste se nedostali na hory z jakéhokoli divodu, nevadi, protoze ted je tu 
Boarder Zone. Tato zdarila simulace jizdy na snowboardu by neméla chybét u zadného 
milovnika sportu. 


Command and Conquer: Tiberian Sun 

Velice kvalitni real-timeova strategie z blize neurcéené budoucnosti. Kane se vibec 
nechova tak, jak se na pravou mrtvolu sluSi. Vraci se zpét z novou silou a napady. V cesté 
mu vSak stoji jeho vlastni bratrstvo NOD, které se po jeho domnélé smrti rozpadlo na 
ruzné frakce. Pro charismatického vidce to znamena jen malou prekazku v jeho velkém 
planu. Chee totiz ovladnout cely svét. Intrikami a nasilim proti technice a miru. Stranu 
"dobra" totiz haji GDI. VyzkouSejte si sami, jak se vam bude Command and Conquer: 
Tiberian Sun libit. 





Indiana Jones and The Infernal Machine 


Dirt Track Racing 

Automobilové zavody maji Siroké spektrum oblibenosti. Tentokrat vyménite krehké 
formule a zavodni specialy za stroje mohutné sily a robustnosti. Betonové traté za ponékud 
hrubsi material a povrch. Pfesuneme se do kolbisté, kde prach a pot je vSudepritomny. Se 
svym zavodakem si zmérite sily s ostatnimi jezdci. 





Gabriel Knight 3 

Pravem je mozno povazovat tuto vynikajici adventuru za jednu z nejdulezitéjSich her 

v tomto Gisle. GK3 se pySni titulem Blood of Damned, Blood of Sacred. Pravem! Vypotite 
tolik krve, jako u zAdné jiné hry, ktera se na pocitacich maSinkach objevila. Jane Jansen 
pred nas polozila setsakramentsky zamotané klubko. Odménou za jeho rozmotani budiz 
vam poznani véci a souvislosti ve svétle vam dosud neznamém. Gabriel se stretava 

s ukolem, jehoz temné pozadi ho dovede az do krajin, kam lidska noha nevstoupila po 
staleti. 


Command and Conquer: Tiberian Sun 


Indiana Jones and The Infernal Machine 

Koneéné. VSichni ti, co davaji pfednost drsnému a neoholenému Indianu Jonesovi, pred 
sexualnim symbolem Lary Croft, se doékali. Nic proti sérii Tomb Raidert, ktera je veskrze 
kvalitni a proti krasavici Lage ani slovo. Ale Indiana Jones je prosté Indiana Jones (taky 
aby to byl Venca Voprcalek, co se mnou chodil do tridy). Stejné jako maji filmové predlohy 
vyborny déj, tak i hra Indiana Jones and The Infernal Machine se muZe pySnit strhujicim 
sledem udalosti. Hratelnost je famoézni. 





Gabriel Knight 3 


Lego Racers 

Lego je uz od davnych let symbolem zabavy a kreace. Hra Lego Racers nam pfrinaSsi trochu 
té zabavy. Mate-li touhu zjistit, co takovy lega¢ek vydrzi, pak jste ve spravné naladé 
zaparit si pravé tyto legraéni zavody. Vozitka jsou nadmiru roztomila a uhanéji si to 
svizné, smérem k cili. 


Natural Fawn Killers 

Jestli vam jesté neni 18 a nevlastnite zbrojni pas, pak zpozornéte. Mate jedineénou 
moznost si vyborné zanimrodit. Jsem ale zvédav, jestli vabec budete mit to srdce 
odprasknout néjaké zviratko. Jsou totiz rozkoSna. Zaji¢ek je takovy chundelaty bobek, 
ktery roztomile hopka sem a tam. Kdyz si vas vSimne, tak malinko zrychli, ale je to zajic- 
spravnak, neutika moc rychle, takze ho mtzete kdykoli dohonit. 





Slave Zero 


Na Excalibur 75 CD se nachazi dalsi hratelna dema téchto her: 
Demise, Jakkal, Phoenix, Slave Zero, Test Drive 6 a Thief 2: Metal Age 


drivery 


Voodoo 1, Voodoo 2, Voodoo 3 


shareware 


DirectX 7.0, ACDSee 2.42 CZ, HyperSnap 3.42, WinAmp 2.5 CZ a Winzip 





Test Drive 6 


EXCALIBUR. Poditadoveé hry, internet, zajimavosti. ZaloZeno 1990. ISSN 1210-1125. MK CR 5786, MIC 47129. Vydavatel: Martin Ludvik (ml). Séfredaktor: Tomas Stanék. Autofi: Simon Zéruba, Michal Kratochvil, Tomas Velebny, Boris Hruby, Jan Podrouzek, 
Jifi Matéjka, Michal Ja8pr, Ondfej Jirsak, Vladimir Kopaéek, Matéj Steklik. CD engine: Ondfej Jirsak. E-mail: excal@mbox.vol.cz. Administrativa: Petra VanéCckova. Graficka uprava a layout: Martin Ludvik. Podavani novinovych zasilek povoleno: 
Ceskou poStou, s.p. OZ Pfeprava &.j. 727/96, dne 22. 2. 1996. Naklad: 20.300 vytisku. Copyright © Martin Ludvik — Popular Computer Publishing, 2000. 





STORM 

Alexander Mikhailov se stava 
osobou, ktera zacina néco 
znamenat v oblasti 
pocitatovych her. Jakozto 
viceprezident Buka 
Entertainment, firmy jez pravé 
vyviji nékolik velice slibnych 
projektt najednou, je pravé 
on garantem projektu Storm. 
Tento ultra-realisticky valeény 
simulator je déjové zasazen 
do 22. stoleti. Vy, jakoZto pilot 


OUTCAST 2 

Dobra zprava pro vSechny milovniky Outcastu. 
Uz od prosince se programuje druhy dil. Prace 
na tomto pokracovani by méla zabrat okolo 18 
mésicti. Ve dvojce se objevi mnoho postav, se 
kterymi jste se méli uz mozZnost setkat diive. 
Pribéh by mél byt velice kvalitné zpracovan 

a mély by se v ném objevovat odkazy sahajici 
hluboko do minulosti. Grafika bude piné 
akcelerovana a bude vyuZivat vSechny 
vychytavky 3D akcelerace: T&L, T-Buffer, atd., 
150.000 az 300.000 polygont/frame a vice jak 





ue am WS 4.000 p/f pro charakter. RozliSeni 1024x768 dnes ozbrojenych sil Galaktické federace, éelite invazi rebel znamych jako 
ery ee ne uz nepfekvapi, ale alespon by mohlo byt Veliané. Tiha ochrany celé matefské planety spoéiva jen na vaSich bedrech. 
ertte ™ cee = zpracovano tak kvalitne, aby se obraz moc Ve velice naroéném prostiedi musite dokazat, Ze si zaslouzite nejenom svoji 
a netrhal. Samozrejmosti je 3D karta s 16 MB hodnost, ale Ze aspirujete i na vyS8i posty. Jak uz bylo zminéno, ovladani 
—_— coc RAM. Appeal Software planuje vydat Outcast 2 bude velice realné, a tak se smiite s nutnosti nalétat nékolik desitek letovych 
v roce 2001. hodin, nez se naprosto szijete se svym strojem. Datum vydani je v lété 2000. 





erni novinky 


Dlouho uz jsme se nesetkali s takovym privalem comebacku, jako 

v tomto mésici. Inovaci z¥ejmé dochazeji posledni zbytetky sil a misto ni 
nastupuje komercni kalkulace. Asi si rikaji: ,,Kdyz kupovali drive, budou 
kupovat i nyni*. Jak se zorientovat v tomto chaosu radoby novych her Vam 
poradi Excalibur. Zadna opravdu kvalitni nova hra Vam neunikne! 





ATTACK OF THE SAUCERMAN 
BUGGIN’ Tak vSechno dobie dopadlo. Osudovy silvestr 
Stava se standardem, ze se v hernim je za nami a Vy opét trimate ve svém chapadle 
PUR Clie CR eR eo novy vytisk toho lidského platku — Excaliburu. 
Jednou z nezanedbatelnych polozek Proé se o ném vibec zmifiujeme? Mnoo... véci 
eo MC eh CMe el Tolar) se maji tak, Ze na& slavny vpojidaé Ly’slt, Ed 
SIM Olen Oe nC eka MCR cele) seg The Grimloid, ztroskotal na barbarské planeté 
TERE C ORR ; feet f) tovarni znacku, jako je tomu v nasem Zemi pri pronasledovani lupiéd, ktei mu 
Seat. eSpace ee eR em ~ pripadé. Firma Infogrames zakoupila ukradli velecennou trofej 1. Velko-Ly’slového 
zna¢éku VW a vytvorila zavodni arkadu. Galakta. Nahoda tomu chtéla, Ze ztroskotal 
V nabidce se pohybuje 20 trati, 17 pobliz Oblasti Velkého Oka (v lidské 
Wels UE mers ae hee Merl terminologii Area 51), kde pravideiné piistavaji 
rozmary pocasi. Buggin’ jsou ve stylu hvézdobusy naSich Skolnich exkurzi. 
60. let a prvni auticko, které osedlate, PozemStané usporadali hon na Eda a je jen na 
neni nic jiného nez slavny “Brouk”. ném, jak to s nim dopadne (na Zemi je totiz 
Stor emer CUM elem oles lerdal gravitace). Ve stinu tohoto pfibéhu stoji GT 
ME cae eR eel celel lL co Interactive a datum vydani je ve hvézdach. 
Model 1968 VW Beetle, model 1970 
VW Bus, 1969 VW 181 a zbrusu novy 
New Beetle Cup. Buggin’ vyjde SPEC OPS 3 


EAR Ee Elitni vojenské jednotky maji své Siroké uplatnéni v éim dal tim vice brutalnéjgsi 
spoleénosti. Je otazka, které z teéchto komand ma nejvétSi popularitu u verejnosti. 
Snad mezi nejsiavnéjsi pati jednotky SEAL (zkratka od SEa, Air, Land — tedy pole 
puisobnosti téchto profiku), které nahradily US Army Rangers — Green Barets. 
Takze od suchozemskych krys hurd k namofnim expertim. Principiainé se toho 
moc nezméni. Rozdily pribudou v rozmanitosti a éetnosti misi (podvodni vysadky 
a Utoky ¢i bleskové paraSutistické akce). Naprosto nového grafického zpracovani 
se doékame diky enginu LithTech, ktery by mél byt vykonnéjsi nez jeho pfedchozi 
bratriéek Viper 3D. Ripcordgames planuji vydani na listopad 2000. 





“ae “ Kono TURRICAN 3D 
doy See 4 Abychom zustali 
BA ; a ae u hernich legend, 
m tak je tu dalgi 
bozska parka. 
Turrican by! moji 
nejoblibenéjsi hrou 
uz na Amize a jak 
jsem Zelel, ze se 
dalSiho dilu 
nedoékam. Hodné 
éasu od té doby 
uplynulo a jesté vic 
se zménilo. Ja sam 
jsem vyménil 
dfeveného kacera 
Adolfa za 
plastikovou sovu 
Cecilii a Amigu za PC, ale nic nepomohlo. Az ted, tviirce a otec v jedné osobé, 
Manfred Trenz, vyslySel mé horké prosby a s tymem 20 programatord se znovu na 
Turricana vrhli. Nova podoba ve 3D grafice dostane do vinku spoustu novych 
zbrani, ; 
zamotané 
puzzly 
a rozsahlé 
levely, 
zakonéené 
néjakym tim 
Bossem. Jestli 
hrateinost 
zustane 
prinejmensim 
stejna, pak se 
mame vSichni 
na co tésit. 
THQ zatim 
neohlasilo 
datum vydani. 


Ua) 











2 REGS te ? z oa ce JAGGED ALLIANCE II: 
STUNT GRAND ot aaa ae : er ae F UNFINISHED 
“ : Oe ee aves a ae je BUSINESS 
Lis 7 baa : 4 i : a Slavna hra si uréité 
hte 4 ere a zaslouzi néjaké to 
: * a pokracovani ve formé 
seen expansion packu 
| s novymi misemi 
fantazie. Toto je 
oe ti Siete a charaktery. U Jagged 
Be , Alliance II se tento titul 
. = = priznaéné pojmenoval 
p _ gai “Unfinished Business”. 
ae cn a Nékdo se na néco 
oe es ni vykaSlal nebo néco 
one Om zapomnél udélat a je 
ae y a e jen na vas, abyste to 
ee, “ : dokonéili. Expansion 
be ar ble pack bude napchan 
’ | ot deseti novymi 
mélo rozdiiné motorove ' y chavaiiery deuiiion 
a ee mit ar zbrani ik c vyiepient uz beztak mohutného arzenalu, 6 stupni obtiZnosti a dvaceti zbrusu novymi 
ja My rd me SEEGtY | ne sektory. Budete mit mozZnost importovat vaSe staré ulozené pozice z JA Il. A co viastné jde? 
byly p is s = U, Spir “ eee ein Opét se nad “mirumilovnou” zemi Arulco roztahuji nezakonné Zivly a Vy Las powolat abyste 
prosi® veech moznych atranct, na jim pfistiihl kfidylka. Dé se fici, gps ae 


eas seen SURO HCO ae Ze spiSe nez o expansion packu 
okraéovani se ponese v duchu vie Hudeme muctmniuvit 


Re-Voltu, t2n. bude = zavodit o malinkatém pokracovani, 
s autiéky na dalkové ovladani, takovy JA Ila 
tentokrat vSak terénnimi. Vas Sir Tech hodla vydat JA2:UB 
; v prvnich mésicich roku 2000. 
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vozovy park bude bohaté Sena | ; £9 Ae Bh Me 
napInén od supersportovnich Ke : | eel (ce a ae 
strojU aZ po autobusy “ i 
a nakladaky. Bude na vas Gekat [> a th 
24 zavodnich trati a 16 vozidel. ~~ ri w 
Team 17 vyda tuto hru nékdy 
v breznu 2000. 


AE 


WS X-TENSION 
Neni tomu dlouho, co vySel X: 
Beyond the Frontier a uz se 
proslycha, ze firma Egosoft vyviji 
novou hru na bazi X: Beyond pod 
nazvem X-Tension. X-Tension 
bude mit rozlehlejsi vesmir 
a vétSi moZnost svobody jednani. 
“Je snaha odpoutat vesmirné 
simulatory od jisté strnulosti 
a nabidnout hracum voinost 
v kosmickém méritku tak, jak to 
jeSté nezazili.”, nechal se slySet 
jeden z programatoru. Hrou vas 
bude provazet nesCisiné 
mnozstvi misi, jez vas bude hnat 
7 az do téch nejodiehlejsich koutt 
SWORD OF MOONLIGHT: KING’S FIELD perifernich galaxii. Po grafické 
MAKING TOOL ' vwe, $«strance se setkate s hodné vylepSenym 
Japonska softwarova firma From Software (to P a 3D enginem (coz ostatné vidite na 
je ale originalni nazev, co?) nas nechala 7 obrazcich). Datum vydani X-Tensionu 
nahlédnout do jejich soukromi a ukazat tak \ = eo zatim Egosoft blize neurGil. 
svétu zajimavé vypadajici projekt Sword of , ee 
Moonlight. Tato 3D role-playing-game + 
dungeon je postavena na enginu uréeném 
puivodné pro PlayStation. Hraé si muze 
vytvofit viastni dungeon s pouzitim vice nez 
500 éasti map, umistit 350 artefaktu 
a objekti, kterym Ize pfifadit uréitou interaktivni funkci. V neposledni fadé je 
zde moznost vytvoiit si viastni Uvodni a finalni intro, coz je naprosto skvélé. 
Vydani hry je predbéZné uréeno na jaro 2000 v Japonsku. 


DAWN OF WAR 
Usvit lidstvi sebou zakonité 
nese i prvni nasilné prolitou 
krev. V této real-timeové 
strategli se budete potykat 
s hordami Tyrannosauru, 
Pterodaktylu, Velociraptort 
a ostatnimi zvifaty pravéké 
fauny. Mazete kontrolovat jeden 
ze tii rod: Cro-Magnons, Seer aren 
Neanderthals nebo Saurians. ear ae 
Kazdy ma své specialini ro ae 
viastnosti a specifické 
schopnosti, které zajiStuji preziti 
ve svété, kde je Clovék vitanym xeuttenin na beztak nudném jideiniéku. Vypada PT 
to na velice prijemnou zménu oproti hi-tech strategiim, ostatné pravé Age of 
Empires Il.,se setkala také s nevidanym Uspéchem. Dawn of War je rozdélen do 
30 single-playerovych misi. Bude implementovana i magie ve tfech ruznych , ’ 
formach. Illusion Machines vydaji tuto hru na zaéatku roku 2000. LL A 





ELITE IV 
Koneéné utich! spor okolo First Encounteru a David Braben se v klidu muze 


zaéit vénovat pokraéovani hry, ktera svého éasu ohromila veSkerou hra¢éskou 
verejnost. Elite byla svého éasu nejlepsi hra na 8-bitech. Jen malo her se mize 
pySnit faktem, Ze jejich zrozenim vznikl GpIné novy Zanr. Elite zalozila dnes uz 4 
15 let starou tradici obchodovani ve vesmiru. Postupem Gasu se pfidavaly nové { ; 
a nové prvky, leé jadro bylo vzdy stejné: tady to maji za 10c a tam za 100c, tam 
nakoupim, zde prodam. Jak jednoduché a genialni. Za vydélané penize jste si d ie’ : F 





mohli koupit lepSi lod a uéinnéjsi vybaveni. David se nechal slySet, Ze dneSni 
hry jsou po technické strance mnohem lepSi nez diive, Zel s hratelnosti to jde 
s kopce. Elite 4 by méla byt opét absolutni Spiéka ve vSem. Firma Frontier 
Developments pfipravuje tuto hru pro rok 2001. 
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Prvni dojem 


Flash Point 


Nejlepsi ¢eska hra? 





Flash Point (dosud nent jisté, zda se tak nakonec opravdu bude jmenovat) 
je hrou, kterou od prvnich obrazku a preview o¢ekava snad kazdy hraé. 
Projekt se zacal vytvaret pod jménem Poseidon a od té doby nékolikrat 
zménil vydavatele i tvur¢éi tym. Mnoho obrazku na povrch neproniklo, ale 
ty, co se dostaly ven, si pamatuje snad kazdy. Predevsim obrazek z jizdy 
Skodovkou je velmi sugestivni. Na tomto misté bych ukon¢il vod a pustil 
se do co nejpodrobnéjstho preview této hry. 

O éem tedy tato hra bude. PiSe se rok 1985, perestrojka selhala a Sovétsky 
svaz je v rozkladu (horsim nez ted). Moci se chopil radikal Spatmiak. Vy 
jste pilotem zatim neznamé letecké spoleénosti a mate zaletét s nékym 
nékam. Za letu vSak vzniknou problémy. Vy se zfitite a zde zane vaSe 
putovanti. Dostanete se do armady a budete bojovat za soudruhy ze CCCP 































(pro mladé ¢tenate: CCCP je SSSR - Svaz 
sovétskych socialistickych republik - 
napsany azbukou). Po case dostanete Sanci 
dezertovat k Ameriéantm. Cely déj bude 
plné interaktivni a bude tedy na vas, kdy 

a zda vubec dezertujete. Ve hie by mélo byt 
nejmeéné 12 zvratovych mist, takze se 
muzeme tésit na pomérné dynamickou 
kampan. V celé kampani budete postupovat 
z vojina na vyS&t velitelské posty. Jako 
velitel dostanete pékny dalekohled, vys&i 
zold a nékolik vojaku, kterym mate velet. 
Samozfejmé to celé zalezi na vaSem 
pocinant. Jak mi bylo receno, vale¢ny 
tribunal je také jednim z koncu, takze 
velitelsky post se vubec nemusi konat. Vse 
zalezi plné na vas. Svoboda, kterou v této 
hfe hra¢ bude mit, je naprosto dokonala. 
Hraé si muze délat naprosto co chce 
(samozrejmé pokud to prezije). Prvni véc, 
na kterou ¢lovék narazi, je to, ze se da vlézt 
uplné do vSeho. Kdyz najdete jeep, tak do 
néj vlezete a muzete jezdit. Pokud najdete 
nakladak, tak muzete totéz. Uplné stejné je 
to s tanky, transportéry, protiletadlovymi 
AA nebo auty a spoustou dal8ich vozidel. 
Fakt, ktery potési zvlasté Cechy: muZete zde 
jezdit i ve Skodovee. Pro ty, kdo se 
nespokoji s plazicimi se stroji, jsou tu i stoje 
létact a plovouci. Muzete nasko¢it do 
helikoptéry, letadla nebo hlidkového élunu. 
V tomto odstavci bych se rad vénoval 
vérnosti vSech modelt aut, bojové techniky, 
bojové létaci techniky a podobné, nebot 
patiim mezi ty Stastlivee, kter{f méli 
moznost spatrit je na vlastni o¢i. Tym 
Bohemia Interactive si vskutku dava zalezet 
na kazdém modelu. Veskera bojova 
technika je vérna svym vzortm, jak co se 
tyée modelu, tak co se tyée kamuflaze nebo 
znaceni. Vozidla nejsou takové ty kostky, co 
jsme mohli vidét treba v Kingpinovi. Spis 
bych je kvalitou prirovnal k Need for 
Speed. Kazda mozna souéastka je 
vymodelovana plasticky. Co neni 
vymodelovano, je dodano texturou. Textury 
jsou zGasti naskenované z monografii 
stroju, z¢asti samostatné vytvorené a zéasti 
primo vyfotografované. Celé to dava 
modelu pomérné realisticky raz. Vozidla 
jsou tedy Spinava, vérné maskovana 

a spravné pomalovana. Nynt je treba 
podivat se do interiéru. V interiéru jsou 
stroje mnohem hez¢i, nez treba v poslednim 
NFS. Nekecam. Vsechny pfistroje jsou 
funként, volant se to¢i, sklo je upatlané. 
VeSkeré textury jsou vérné a jasné vyjadruji 
pouzivanost stroje. Tim myslim, ze textury 
ve spousté simulator pusobi velmi nové 

a nepouzivané, vétsinou nevidite ani 
Sroubek nebo Skrabanec. Na texturach ve 
Flash Pointu vidite vSechno. Interiéry jsou 
omlacené, oSuntélé, prosté pouzivane. 

U sedadla spolujezdce jsou privazané 
zbrané, na palubni desce lezi bryle. Co se 
ovladani tyée, to je na urovni jakéhokoli 
simulatoru. Nemyslete si, ze kdyz je to hra, 
kde se chodi po svych, tak ze ma néjak 
























































odflaknuté simulace stroju. VSechno je velice 
promyslené a dodélané do nejmensiho detailu. Jizdni 
viastnosti stroju jsou samozfejmé rizné. Jinak se 
pojede s nakladakem a jinak s jeepem. Kdyz vrazite 

s jeepem do nakladaku, dopadne to jinak, nez kdyz 

s nakladakem rozsmelcujete jeep. Vozidla sice spadaji 
do kategorie Need for Slow, ale to jim nijak neubira 
na krase a pridava na realisti¢nosti. Nebudete 
zavodit, ale spiS se budete kochat krajinou (a pri tom 
zkusite nenabourat). Jak jsem vidél obrazky z tanku, 
tak mi pripadaly vérnéjsi, nez v radé jinych 
simulatort. V tanku jsem sice nebyl, ale znam 
monografie. Reknu vam, Ze z tanku nebylo skoro nic 
vidét. A musim se priznat, Ze mi to vubec nevadilo. 
VSechny piistroje, jak jsem jiz fikal, jsou “pouzivané” 
a vsechny funguji. Na tomto misté bych se jesté 
zminil o helikoptére, ktera byla spoleéné s Cesnou 
jedinym létajicim strojem, ze kterého jsem vidél 
interiér, Byla to Supercobra. Po nasednutti nasledoval 
start rotoru. Byl jsem velice prekvapen, kdyz jsem 
vidél skuteéné listy rotoru, jak se roztaéeji. To mé 
fakt uchvatilo. Pii letu zdal se vrtulnik byti sviznym 
strojem. Zde musela realisti¢nost ¢astecné ustoupit 
faktu, ze se zde neléta na vzdalenosti 100 km a tak 
bylo létani trochu omezené. Vrtulnik Sel dokonce 
naklonit do pozice, ktera by v reale znamenala jistou 
smrt - jde o pozici, kdy je vrtulnik postaven ¢umaékem 
kolmo dolt, a kdy rychle nabere rychlost za cenu 
vysky. Nesmi se vSak dostat do proudu vzduchu, ktery 
pod nim vytvart jeho vlastni vrtule, jinak se dostane 
do nekontrolovatelného padu. Proto se tento manévr 
poziva velmi ziidka. Pii tomto manévru jsem mél, 
coby drzitel “Hrdiny Sovétského Svazu” z Hinda, husi 
k&zi. Presto musim fici, ze jsem ten vrtulnik nefidil, 

a tak nemohu zodpovédné prohlasit, jak se skuteéné 
choval. Berte tedy tuto pasaz s rezervou. Co vSak 





mohu fici jisté je fakt, ze vrtulnik pUsobil znaéné 
roztfesenym dojmem. A to je véc dobra. Pokud 
jste totiz letéli mensim letadlem (ne ultra light) 
tak vite, ze se vSechno neuvéritelné tiese. Pokud 
jsem se jesté nezminil, tak se v kazdém 
prostiedku muzete divat na vSechny strany. To 
znamena, ze se muzete rozhlizet (prekvapko, co?) 
a taky se kochat interiéry stroju. Ten vrtulnik 
opravdu doporucuji. Tenhle vyéet bych zakonéil 
struénym seznamem zbrant, které tu mate 

k dispozici. Bude tu samopal, kulomet, 
granatomet, granaty, miny, raketomet a minomet. 
Vzhledem k tomu, Ze je to realisticka hra, tak 
sotva kdy ponesete vSechno najednou. A jesté 
jedna véc. Za kazdou stranu jsou zbrané 

i technika samozfejmé jiné. 

Doufam, Ze popis stroju byl vyéerpavajici. V této 
hie vsak nejsou jen stroje. Proto bych se vam ted 
chtél pokusit nastinit zpracovani krajiny, postav 
a podobné. Zaéal bych s krajinou. Na prvni 
pohled se neli8i od jiné. Je to vSak pouze na ten 
prvni pohled. Trava je zelena, stromy jsou zelené. 
Nebe vétsinou modreé. A zde se dostavame 

k prvnimu bodu, ktery je naprosto uchvatny. 
Obloha neni jen parallaxovou kulisou, jak je 
tomu u vétsiny 3D her, ani nenf staticka, jak je 
tomu u vétsiny simulatort. Obloha se stale méni. 
V pribéhu dlouhé mise muzZete pozorovat, jak se 
rozedni, obloha se zatahne, zaéne prSet, pak se 
vyjasni atd. Mraky po obloze skuteéné pluji 

a ovlivnuji svételné podminky na bojiSti (pozor, 
nepluji jako treba v Unrealu nebo Populousovi 
3). Obloha je tedy stale v pohybu. Pokud se vam 
postésti shlédnout vecerni oblohu, budete 
nadseni. Planetarium hadr. Noéni obloha se 

s pribyvajicim Gasem bude ménit. Ja jsem tu 
noéni oblohu vidél s éasovou akceleraci a mohu 
potvrdit, ze se vSechno hybalo pyesné tak, jak to 
muzete vidét v pofadech National Geographic 
nebo v jiz zminéném planetariu. Cely den se tedy 
svételné podminky méni. Jak svétlo a tma, tak 

i postaveni slunce. Kazdy objekt (i vy) tu vrha 
stin, a ten se bude posouvat a prodluzovat nebo 
zkracovat, podle denni doby. Ale vratme se 
z vySin zpét na zem. Po tom, co 
uvidite normalni travu 

a celkem normalni stromy, se 
dostanete na silnici. Ta je taky vcelku normalni. 
VétSinou jde o jednoproudé vesnické cesty, které 
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se v zimé neudrzuji (zname je). Po takové cesté se muzete dostat do 
ruznych vesnic. A ty mé naprosto uchvatily. Nejedna se o zAdné americké 
vesnice ani bavorské vesnitky. Jedna se o pravou ¢eskou vesnici z nejtuzsi 
totality. Ti, kdo nezapomnéli, si prijdou vskutku na své (a¢ se pribéh 
odehrava na fiktivnich ostrovech u SSSR, presto jakoby mistni vesnice 

z oka vypadly vesnicim éeskym). VétSina domkt je jednopatrovych 

s klasickou 8pinavou omitkou, na mnoha mistech opryskanou, zvlhlou, 
promaéenou a éasto porostlou mechem. Stiecha je jasné ptvodni od dob 
vystavby, tedy taktéz vadna. Za okny levné zaclony, prané jen 

u prilezitosti nové pétiletky. BohatSim vesnicim (kde jsou zbytky statku) 
vévodi zchatraly kostel, tou dobou vyuzivany jako Skolni druzina a misto 
kulturné-politickych akei (rozuméj veselic a chlasta¢ek). Soukroma 
kralovstvi vétSinou stiezi nizky neoSetfovany plitek. Chybi jenom par 
slepic a podvratak u boudy. Do nékterych domt uz slo vstoupit, tak jsem 
vidél opustény dim i zevniti. Byl zdevastovany a bylo z néj ukradeno 
vsechno, co ukrast Slo. V patie (ten diim mél také jedno patro) byly 

i pokusy ukrast dlazditky (diivodem zcela evidentniho z4jmu by! fakt, ze 
dlazdi¢ky nepochazely z doby redlného socialismu). Opustény dim skytal 
mnozstvi obrannych postaveni a ostfelovacich pozic. Jak jsem jiz zminil, 
vsechny textury a objekty jsou presné takové, jaké maji byt. Nejedna se 
o Z4dnou napodobeninu, kterou by vytvorili soudruzi z USA. Oni by totiz 
nevédéli jak. Ze hry primo vystupuje atmosféra vychodu, tak jak ji 
vétgina z nas zazila. Tym z Bohemia Interactive myslim vérné zachytil 
atmosféru takové malé éeské vesnice v obdobi totality. 

Na tomto misté je treba zminit se o hudbé a zvucich ve hfe. Zacneme 
hudbou. Hra Flash Point ma originalni soundtrack. Mél jsem moznost 
slySet kousek z kazdé skladby a mohu fici, ze by se mélo jednat 

o kvalitni doplnék ke hie. Péesto musim upozornit, ze fada lidf 
soundtrack vabec nepouZije bud kvili zvukum ve hie nebo kvuli 
atmosfére. Atmosféru hudba samozfejmé podbarvi, ale vétsinou budete 
sp{s poslouchat, zda odnékud neuslySite sttelbu. Tim se dostavam ke 
zvuktim. Zvuky ve hfe jsou vesmés primo nahravky techniky. VeSkeré 
zvuky jsou v surroundu. To znamena, ze kdyz nékdo vystfelf, tak vy 
uslySite odkud. Stéelba nebude zaviset primo na vaSem pocinani. 
Vzhledem k tomu, ze se budete pohybovat po virtualnim boji8ti, nebude 
se vsechno tocit jen kolem vas. Stielba mize byt adresovana nékomu 
tiplné jinému. Pesto do ni nepolezete. Hudba by vam v takovem 


okamziku moc neprospéla, protoze byste mohli slySet 
stfelbu az ve chvili, kdy by uz bylo pozdé. 

K atmosféfe hry zatim mohu fict jen malo. Jedna se 0 néco 
mezi 3D akci, simulatorem a strategii v malém méfitku. 
Nejspise by se hodilo zatazeni jako simulator bojového 
konfliktu. Na tadé mist méla hra atmosféru filmu Ceta. 


Vojaci plouzici se krajinou jako duchove, smifeni 

s faktem, ze na kazdém kroku muzou slapnout na minu. 
Pri konfliktu samém se misi panika strach, obzvlasté, 
pokud je vase hlidka prepadena a po ztraté dvou lidi se 

z porostu vytiti BMP-1. V takovém pripadé jste, jak se 
fika, v hajzlu. Pfi demonstraci mi bylo pred kazdou misi 
feceno, Ze neni jisté, zda mise dopadne dobie. Vskutku. 
Kdyz jsem vidél skupinu, ktera se dostala na misto uréeni 
helikoptérou a vlezla do pasti, vypadalo to opravdu jako 
v Ceté. Zavladl zmatek, vsude kouf a sti‘fleni. A kdyz se 
pro zlepSeni nalady na planinu vyritil BMP-1, zaéala 
shaénika po nékom s raketometem. Jsou samozfejmé ruzné 
mise, na které se budete vydavat. Nékdy se karta obrati. 
Dostanete za tikol zneskodnit jeep, ktery veze néco moc 
dilezitého. V takovém piipadé musi byt naprosté ticho az 
do objeveni jeepu. Pak se strhne pestielka, ktera je (nebo 
by méla byt) pod vasi kontrolou, a nepfitel je v chaosu. 
Naplné misi maji byt rizné. Od prepadu, patrol, prepravy 


vojakt a vysadku az po vyhlazovani civilnich 
vesnic. Ano, skuteéné, pokud nedezertujete ze 
Sovétské armady, budete muset stiilet 
nastoupené civilisty (to uz jsme sice mohli 
vidét v Command and Conquer, ale tady 
budete kohoutek ma¢kat vy). Napln mist, jak 
vidite, je skuteéné nechutné vérna. Ve hie 
zatim nejsou ranéni, takze musim zklamat 
vsechny pyiznivee rany z milosti. S tim jsou 
spojené zachranné mise. Ranéni zatim 

v planu nejsou. Zajimalo by mé, jestli bude 
mozné obratit zbran proti sobé a zachovat si 
éest posledni kulkou. Doposud musel Clovék 
obratit raketomet proti zdi. K atmosféfe by 
samoziejmé mélo hodné prispét i to, ze 
Rusové budou mluvit rusky a Ameri¢ané 
anglicky. V ceské verzi budete moci zapnout 
éeské titulky, coz zpristupni hru i tém, ktert 
neuméji rusky nebo anglicky. Jsem moc rad, 
ze se nekona ono nahrazeni rustiny 
angli¢tinou s prizvukem, jak tomu bylo tfeba 
u Red Alertu. 

Co by se dalo fict zavérem. Jedna se stale 
jesté o preview a v plné recenzi bude ve 
spousté véci vétst jasno, nez je ted. Mnoho 
véci se jesté mize zménit. Zatim mi hra 
pripadala na velmi vysoké trovni 

a v mnohém stréila do kapsy i fadu 
“trhakt”. Toto preview jsem psal na 
zakladé faktt, které jsem na vlastni o¢i 
vidél, nebo na zakladé toho, co jsem 
vyzvédél z vyvojového tymu. Nemam ve 
zvyku psat prilis dobra hodnoceni a na to, 
aby mé hra nadchla uz z preview, musi byt 
hodné dobra. Musim se priznat, ze jsem z ni 
zatim dost nadseny. Komplexni simulator 
bojové akce a v podstaté valky jako takové 
tu jesté nebyl. Na zavér bych se chtél 
pripojit k tém, kterfi Bohemii Interactive 
prali hodné Stésti s dokonéovanim hry. 
Takze — hodné Stésti! 

— JAN PODROUZEK 








Platforma: Windows 95/98. Zanr: Valeéna simulace. Vyrobce: Bohemia Interactive. Datum vydani: Podzim 2000. Prvni dojem: Naprosto realné a skvéle zpracovana 
simulace z rukou Geskych programatoru. 












































Bylo asi Sest hodin, kdyz jsem zaklepal na dvefe 
Bohemia interactive. Ozvalo se “dale”, a tak jsem vesel. 
Mym oéim se naskytl pohled na vyvojovy tym, ktery 
momentalné tvoril hru Flashpoint. Ve druhé mistnosti 
pak sedél pan Spanél, ktery mi poskytl rozhovor (potom 
co vyridil dva telefony a tri Rusy). 


Excalibur: To co vidim je Flash Point? 

Marek Spanél: Ano, to je ono. 

Excalibur: Vypada docela hotové. Jak Hosea uz na 
Flashpointu délate? 

Marek Spanél: V prvni tadé bych to nenazyval e 
Flashpointem. Nazyval bych to projektem, protoze jesté 
nenj jisté, jak se vysledna hra bude jmenovat. Na 
projektu jako takovém se pracuje uz dlouho a vysttidalo 
se na ném hodné lid. V prvni fazi se hra méla jmenovat 
Poseidon. Méla to byt akéni hra, kde by ¢lovék ridil tak - 
tii vozidla. Takova jednoduché hra. Pak jsme podepsali 
smlouvu s Interactive Magic. Tehdy by! projekt rozSifen. 
Mélo uz jit o hru, kde by ¢lovék fidil 25 vozidel, méla 
byt rozsahlejsi. Tehdy vznikl Flashpoint. Projekt 
samotny prezil firmu Interactive Magic, ktera ho pred 
svym zanikem stihla prodat Ubi Softu. Ten samozfejmé 
prigel s dal8imi pozadavky na rozSifeni. Predevsim Slo 

o to, aby se ve hfe vic chodilo po svych. V Ubi Softu maji 
totiz radi hry typu Hidden and Dangerous nebo Spec 
Ops. Jim Slo 0 to, aby Flashpoint tyhle hry prekonal. To 
je ambicidzni, ale ne nemoZné. Momentalné na projektu 
pracuje devét lidi. | 
Excalibur: O éem ta hra bude? 

Marek Spanél: Bude to fikce z roku 1985. Prestavba 

- selhala a v Sovétském svazu doslo k velikym rozporam 
a ke vSeobeenému rozkladu. Vzpoury a podobné. Budou | 
tu postaveni Ameriéané proti Sovétim. K jadernému 
konfliktu nedojde, i kdyz rusky Sileny general muze ke 
konci bombou hrozit. Hra¢ za¢ne v kancelari beze 
zbrané. Néco jako v Half-Life. Je to pilot. Nékdosiho 
najme. S letadlem havaruje a postupné je zatazen do 
konfliktu. Odehrava se to na fiktivnich ostrovech 

u Sovétského svazu. 

Excalibur: S jakou postavou tam Clovék bude béhat? 
Bude to typ Duke Nukemana, Caleba, nebo to bude spis 
~ nékdo jako Freeman z Half-Life? 

Marek Spanél: No tak vzhledem k tomu, Ze se 
pokousime udélat tu hru maximalné vérnou, tak by se 
mélo jednat spf{S o postavu typu Freeman z Half-Life. 
Half-Life samoztejmé bereme jako latku, kterouse — 
snazime prekonat. 
Excalibur: Budou tam i néjaké RPG prvky, tieba 00): 
postavy nebo néjaké atributy, které se budou postupem 
doby zvySovat? 

Marek Spanél: Nic takového neplanujeme. Jediny vyvoj 
postavy bude v hodnosti a bude zaviset na tom, co hraé 
ve hfe udéla. Hraé bude za¢inat jako civilista beze 
zbrané a postupné se bude vypracovavat, az skonéi jako 
velitel skupiny na nékteré ze stran. Bude zaviset na ném, 
jak se kdy rozhodne. 

Excalibur: Znamena to dynamickou kampani? 

Marek Spanél: Viceméné ano. Stale bude zalezet na tom, 
co hraé déla. To, co udéla, ovlivni hru bud okamzité, 
jako tfeba stéelba do vlastnich rad, nebo pozdéji, jako | 
tieba dezerce, kterd odkloni pifbéh nékam tiplné jinam. 
Zatim mame asi 14 takovych “krizovatek”. : 
Excalibur: A co po dohrani kampané? 

Marek Spanél: Kampani jako takova by pro hraée méla — 
byt zdbavna a pfitazliva. Presto to neni na hie to hlavni. 
Velkym lakadlem by mél byt editor vlastnich mist. 

V tomhle editoru by si hra¢ mél moZnost sestavit vlastni 
misi s vlastnim déjem, pfipadné i néjakymi animacemi. 
Hra by neméla skon¢it dohranim kampané. Hra¢ by si 
mél stavét vlastni mise. Ty bychom potom mohli 
uverejiovat na internetu. Mohly by tam byt i soutéze 


Rijen 1997: First Poseidon 


nei 1998: Flash sa 


Bohemia fiteracilve Studio 


- Zalozeno: cerven 1999 


Sidlo: Praha 

Velikost tymu: 10 lid/ 

Zaméfeni: hry s vyuZitim nejmodernéjsich technologii 
v 3D a uméle inteligenci 


na Flash Point / Poseidon deny puvodné v JRC 
oO ‘nejhentt” misi a ponding 


Treba kdybych si ae viastni 3D model néje jakého 
- futuristického tanku... : 


textury importovat neptijde. Presto si myslim, Ze by 
 hraé mél mit k dispozici Sirokou paletu techniky i lidi, 

aby mohl vytvofit tu pro sebe nejlepsi misi. 

Samoziejmé chceme uvefejriovat na internetu dalsi 

jednotky nebo i mise, cage se cues moci = hy 

dodat. 

Excalibur: Kdyz uz jsme u utéch jnnotek co o vSechno 














Souéasny projekt: takticky valecény simulator navazujici — 


- Marek Spanél: Ne, to peptide: Vastni ile a vlastni . 
al distribuci. Také nechceme vypustit nedodélany smejd. Takze 


tam ptijde, co se bude moci pouzivat a co ne? 

_ Marek Spanél: Pouzivat pijde skoro vSechno. Auta, tanky, 
lodé, letadla. Z aut tam budou ruzné jeepy, nakladaky, osobni 
auta, z tank razné druhy “té¢ek”, BMP-1, M-113, M1A1. 
Vsechno to bude samozfejmé plné zakomponované do daného 
_ prostiedi. To znamené, ze kdyz povezete nakladak plny 

S  vojakd, tak tam skuteéné budou sedét. Kdyz bude v kabiné 

_ spolujezdec, tak tam skuteéné bude sedét. Samoztejmé vojaci 

- usazeni vzadu v nakladaku budou moci stfflet. Interaktivita 

- vozidel s prostfedim by méla byt na vysoké tirovni. Auta by 

- méla jit nabourat i zni¢it, vojaci by méli jit piejet a podobné. 

- -Hraé bude moci zaujmout jakoukoli pozici bude chtit. Muze 

-Hdit, miZe se vézt, kdyz bude v tanku, tak si mize vybrat 


mezi pozicemi velitele, stfelce, ridi¢e ¢i navigatora, 
u helikoptér bude stfelcem nebo pilotem. 


Excalibur: Jak jste na tom s modely? Tim myslim po matfyz 
modelu. Po vizudlni strance to vidim. 
Marek Spanél: Simulator ¢lovéka jste jesté nevidél, takze tam 


to bude jasné. Co se techniky ty¢e, tak si troufam fici, ze je na 


: dost vysoké trovni. Fyzikalni modely aut jsou myslim lepsi 


nez u spousty automobilovych simulatori. U letadel je to 


-trochu jinak. Samoziejmé tady maximalni vérnosti 
- nedosdhneme, protoze letecké simulatory jsou o nééem jiném. 


V leteckém simulatoru se léta na stovky kilometru. To tady 
samoziejmé neptjde. Presto se pokousime 0 co nejvérnéjsi 
model, co se tyka leteckych vlastnosti, zbrani a podobné. 
Excalibur: Jak bude vypadat prostiedi? 


: Marek Spanél: V prvni fadé se snazime o co nejvérnéjsi 
| prostiedi pro danou oblast. Snazime se o to, aby se hraé 

? pohyboval po skutecné krajiné vychodniho bloku. Jedna se 

~ oto, Ze ve hie najdete redlie, které treba Ameri¢ané ve hie mit — 
a nebudou. Kdyz Ameriéané tvort prostfedi vychodni Evropy, 
~ nebo Sovétského svazu, tak ho vétSinou tvort podle toho, jak si 
oni mysli, ze vypada. My se snazime vytvorit prostiedi, jaké tu 

_ skuteéné bylo. To znamena, Ze vsechno bude vypadat tak, jak 

_ to vypada ve spoletném vlastnictvi. Mame velkou vyhodu 
/ v tom, Ze jsme to zaZili a vime, jak to vypada. 
Excalibur: Takhle to vypadé moc zajimavé. Bude tam 
i multiplayer? 


Marek Spanél; Multiplayer samoztejmé planujeme. V soucasné 


_ dobé je hotova pouze verze pro deathmatch dvou lidi. Radi 
: _bychom | jesté dodali kooperativni verzi pro vice hvace, souboje - 
na tymy a podobné. 
_ Excalibur: Budou v multiplayeru i vozidla a vrtulniky? 
Marek Spanél: Samoztejmé. O tom ta hra je. Kdyz se potom 


nékdo v multiplayeru dostane k vrtulniku, tak bude moci své 


| oponenty pékné prohanét. Ale to uz tak byva. Kdo ma vétsi 
_ klacek, ten tomu druhému prosté namilati. 

_ Excalibur: A co umély hraé? Jak bude chytry? 

Marek Spanél: Co fict k umélé inteligenci. Rad bych fekl, ze 
~ — bude nejlepai, ale to stejné mus{ posoudit sam hraé, takze 
a tuhle otazku ponecham nezodpovézenou. 


Excalibur: Jaké budou hardwarové naroky? To, co vidim, 


_ nevypada vibec Spatné, ale nevim, na jakém potitati to vidim. 
Marek Spanél: Tohle je Pentium II 300 MHz, 128 RAM, Voodoo 
2. Je to pocitaé, na ktery to viceméné délame (i kdyz RAM 
bude moci byt i 64). Tenhle potita¢ si chci ponechat az do 
konce projektu. Byl bych moc nerad, aby se mi tu hra zacala 
_ Skubat. TakZe potitejte nejspis s takovou konfiguraci. 
Excalibur: Planujete pokratovan{? 
= Marek Spanél: Ano. Pohadku. Ono kdyz délate takovouhle 
~ Excalibur: Bude mozné ‘importovat i i vinstni jednoty e 


hru, tak se vam o tom i zda. A byvajf to straSné sny. 


_ Excalibur: A kdy to vyjde? 


Marek Spanél: To zatim nevime jisté. Jesté zbyva spousta 
dodélavek, jak jste vidél, ledacos zbyva doreSsit i v marketingu 


datum stale jeSté neni jisté. 

Excalibur: Chcete néco vzkazat ¢tenatim? 

Marek Spanél: Hmm, doufame, ze se vam bude hra lfbit. 

A tém, co si mysleli, ze ten tank na Invexu byl z umélé hmoty 


— chei fici, ze nebyl. Byl to pravy tank T-55 z muzea. 
— Jan PopROUZEK 11 








Prvni dojem 





Baldur’s Gate II: 
The Shadows of Amn 


Kdo si smazal Final Save, bude hofrce litovat , 
svého hloupého ¢inu. Baldur’s Gate se totiz , 
vraci v novém a jesté lepSim pokracéovani. 








roztrousené, ve formaci pouze dorazi na 
misto uréeni. Questy v BG jedniéce byly 
bohuzel vétsinou typu “dojdi tam a tam, 
zabij/prines to a to a vrat se”, iz toho se 
autori poucili a slibuji eliminaci takovychto 
jednoduchych ukolt, vice questu spojenych 
s urcitymi vaSimi postavami, vice puzzlu 

v questech a vice velkych questu 
rozdélenych na malé tikoly, kdy budete 
muset navstivit vice lidi a mist. 

Postav, které budete moci vzit do party, je 15 
misto minulych 25, ale o to budou 
propracovanéjsi. Podle autor bude mit 
kazda hratelna postava vic textu rozhovoru, 
nez vSechny hratelné postavy z jednicky 
dohromady! Muzeme se tedy téSit na 
zamilované romanky mezi postavami, ale 
vétsi diiraz bude také kladen na vzajemnou 
nenavist mezi postavami rozdilnych 
presvédéent (Necromancer vs. Paladin, Good 
vs. Evil). V¥voj postav bude bohuzel zase 
omezen proklinanym Experience Capem, 
ktery ale dikybohu bude na docela vysoké 
mezi a to 2950000. To je vice nez dost, vase 
postavy si budete moci vytrénovat na 
slusnou uroven — Fighter: 19; Paladin, 
Ranger, Wizard: 17; Cleric: 21, Druid: 24, 
Thief, Bard: 23. S tak vysokou trovni se poji 
napfriklad i moznost pro bojovniky stavét 
viastni hrady, magové budou mit vlastni 
kouzelnickou véz, jejiz tajemstvi odhali 

v sérii quest a zlodéjové budou zakladat 
zlodéjské gildy. Arzenal kouzel bude diky 
vysokym urovnim kouzelnikt a druid 
obsahovat i super silna kouzla devaté urovné 
jako Meteor Swarm, Energy Drain, Holy 
Word nebo Ressurection, ale také budete 
moci vyvolavat elementaly a démony. Ve hYe 
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questu. Do automapy, ktera bude opét menSi podobou 
vyrenderovaného pozadi, si tentokrat budete moci 
pridavat vlajecky s vlastnimi poznamkami. BohuzZel ani 
ve dvojce nebudete moci béhat, ale rychlost chtizze bude 
zdvojnasobena a autori slibuji na mapach méné slepych 
mist. Dalsi problém v prvnim dile bylo Pathfinding, ¢ili 


Neni to zas tak davno, co jsme travili bezesné noci nad baje¢nou 
hrou Baldur’s Gate a datadiskem Tales of the Sword Coast, hrou, 
které se podarilo rozvifit trochu stojaté vody pocita¢ovych RPG. 

O tom, ze Baldur’s Gate byla a je vyborna hra, neni pochyb. Pravda, 
méla par much, ale hra to byla svym zpusobem revoluéni, uz treba 
tim, ze ozivila tradici licencovani pravidel Advanced Dungeons and 
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Dragons. A ejhle, na obzoru se objevuje jeji pokra¢ovani, na kterém 
autori potaji jiz néjakou dobu pracujf (pry 30 lidi uz dva roky) 

a zaroven slibuji, Ze vsechny mouchy budou tentokrat odstranény. 
No uvidime. 

Déj druhého dilu bude zasazen opét do prostiedi Forgotten Realms, 
tentokrate do kralovstvi Amn podél jizntho pobfezi Sword Coast. 
Ale dostanete se i na jina fantaskni mista jako elfské hvozdy Tethir, 
podvodni mésta, Cloudpeak Mountains, mésta v Underdark, kde 

v podzemi ziji temni elfové Drow, Astralni plan, propast Abyss 
obyvana nejtemnéjsimi démony a hlavni mésto Amnu Anthkala. 
Autori izce spolupracuji se samotnymi tvirci AD&D, lidmis TSR, 
takze prostiedi by mélo byt opravdu detailni a propracovane. 
Detailnost predrenderovanych pozadi zajisti kromé usilovnéjsi 
prace grafiku také vylepSeny Infinity Engine pouzity v prvnim dile. 
Samotné grafické zpracovani hry se zatim moc neliSi od jejiho 
predchtdce, ale maximalnt rozliSent bylo zvySeno na 800 x 600 

s podporou 3D karet, které budou urychlovat napriklad efekty 
kouzel nebo fog of war. Interface byl trochu vylepSen, funkce ikon 
zustala stejna, ale ziskaly samozfejmé jiny vzhled. Tri listy 

s ikonami (dole a na stranach) budete moci libovolné skryt nebo 
zviditelnit. Podpora 3D karet bude skrz Quake miniGL. 

Dal&i vylepSeni oproti prvnimu dilu bude Journal, ktery bude 
rozdélen na tii ¢asti, a to na obecné poznamky, seznam vSech 
quest a seznam questt splnénych. Pravé jeden z vétSich problému 
v Baldur's Gate bylo listovani desitkami stranek zurnalu, kam se 
zapisovalo vsechno dohromady, a hledant jednoho specifického 


hledani cesty mezi dvéma body. Vase postavy v lepSim 
pripadé obchazely prekazku tou nejmin logickou 

a ekonomickou cestou, v tom horsim pripadé zustaly 
stat na misté. VylepSeni nas ¢eka i v tomto sméru, 
napriklad pii boji si vale¢nik prorazi cestu k nepfiteli 


a slab&i postavy, jako tfeba mag, mu uhnou stranou. Pri 
samotné chtizi bohuzel postavy nepujdou ve formaci ale 


bude 130 novych kouzel, dohromady tedy 
300, coz je skoro vétsina kouzel 

z originalnfho manualu AD&D. 

Dal&si vychytavkou bude specializace 
zakladnich povolant postav, kdy si na urcité 
urovni budete moci vybrat ze tri 
specializaci pro dané povolani. 











Diky vyssimu rozliseni a vétsi detailnosti hry uvidime 

i obrovské a pekelné tuhé priSery, jakou je napriklad 
Beholder. Tohoto fesaka jisté vétSina z vas zna z RPG 
legendy Eye of the Beholder I; kdyz ho potkate v BG II 

a nebudete dostateéné opatrni, bleskové vyhladi vasi 
partu a ani vysoka tiroven postav vam nepomuze. 
Disponuje totiz moc hezkymi kouzly jako jsou 
disintegrate, ray of death, cause wounds, flash to stone, 
dispel magic a jinymi vypecenostmi. Dalsi pékna priSerka 
je Mind Flayer, jedna z nejobavanéjgich nestvur 

z Underdark, ktera vypada jako muz s hlavou chobotnice 
a kromé armady otrokt ovlada uzasné mentalni sily. Kdyz 
si ho pustite k télu, nasilné vam zarazi svoje chapadla do 
hlavy a vycucne mozek. Mnam! 

Ted uz jenom zkratkovité. Pribude nova rasa, za kterou 
budete moci hrat, a to silny, ale tupy Half-Ore. Bude mozné 
si nadefinovat rizné akce na hotkeys. Autofi slibuji 
vylepSenou umélou inteligenci nepratel, takze budou utocit 
ve formacich, délat obchvaty apod. Doladén bude 

i multiplayer, tentokrat uz vsichni nebudou muset sledovat, 
jak jedna postava nakupuje v obchodé. Je dokonce mozné, 
ze se autori rozhodnou udeélat i online verzi, podobnou hre 
Ultima Online. Rozhovory by se mély vice podobat hte 
Fallout (v zavislosti na statistice, vétveni podle odpovédi). 
Baldur's Gate II snad vyjde na podzim roku 2000, bude 
obsahovat 108 420 framu animace z jedni¢ky a 171 00 
framti novych, vejde se na 4 - 5 CD, mozna se objevi i DVD 
verze. Autofi slibuji vice nez 100 hodin hrani. To nejlepsi 
jsem si nechal na zavér, je to moznost importovani vasi 
vytrénované postavy z minulého dilu! 

To v8echno zni skoro jako dokonalost sama, takze az se 
budete poslintani a zpocent v noci budit se slovy “kdy uz 
ten Baldur dvojka vyjde”, tak se za to nemusite vubec 
stydét. 

— ToMAS VELEBNY 


Mist Mephit- Damage Taken (1149) 
Mist Mephit- Death 
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Ice Mephit- Damage Taken (1723) 
Ice Mephit- Death 

JINPAUSED 


Platforma: Windows 95/98. Zanr: AD&D RPG. Vyrobce: Bioware. Datum vydani: Podzim 2000. Oficialni stranka: 
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Prvni dojem: Fantasticky vypadajici pokracovani Baldur's Gate. 


Prvni dojem 


Evolva 








Pohledte na tyto umélecké vytvory genetického inzenyrstvi. Na prvni pohled 
se vam muzou zdat ne nepodobni lidem. Ale co kdyz jim zménime podobu? 


Zustanou stale formou byti, jez nazyvame Clovék? Podle mne ano, protoze 


tvar ¢i forma neni dutlezity, pouze duSe je dulezita. 


Dr. Evans Hawkinson, tvurce Genohunteru 


11:23 solarniho standardu 

“Dobry den vazeni divaci. Kanal 4, Andrea Wittova, se vam hlasime 
exkluzivné z kolonie Matsuta 4, ktera byla zasazena vlnou neznamych 
mimozemskych parazitt. VSe je samozifejmé pod kontrolou galaktické 
policie, ktera vyslala své jednotky, aby pomohli civilnimu obyvatelstvu 
v evakuaci z ohrozenych mist. Podle ogitych svédkt se mimozemsti 
tvorové vyznacuji neuvéritelnou agresivitou k jakémukoli jinému 
zivocisnému druhu. Pravidelné oddily domobrany, posilené o jednotky 
galaktické policie, pravé vyrazeji zaujmout pozice, ze kterych se bude 
formovat centralni titok. A, tady zrovna jde kapitan Lebowski, velitel 
policejnich jednotek na Matsuté! “Tak, kapitane Lebowski, muzete sdélit 
néjaké informace divaktim Kanalu 4 o pripravované akci? Dobry den, 
sleéno Wittova, moje manZelka zbozfuje vasi show “Zena v pytli”. 
Muzete se mi pro ni prosim podepsat? Ano... sem?! Tak co se dozvime, 
kapitane? No, na plan, ktery jsem vypracoval JA a kapitan Smith, je 
rozdélen do nékolika bodt a je velice efektivni a presto jednoduchy. 











Nejdfive se presuneme k vychodnimu sektoru a tam 
rozvineme linii. Budeme postupovat a tla¢it nepritele 
pied sebou, ze vzduchu budou vse kontrolovat hlidkové 
éluny. Pak je nazeneme ke skalnimu masivu a tam je 
spalime. Jak jsem tikal jednoduché a efektivni. Abych 
nezapomnél, nasi xenobilogove chtéji néjaké vzorky, tak 
par téch potvor chytneme. V¥borné, kapitane, nebude 
vam vadit, kdyz budeme celou akci pozorovat... 
samozfrejmé ze vzduchu. Vubec ne, ja a moji muzi se 
radi objevime v hlavnim zpravodajstvi. Dékujeme moc 
kapitane. My se zatim loucime a uvidime se u primého 
prenosu likvidace mimozemskych invazniku. Ted se 
podivejte na reklamu.” 


11:55 solarniho standardu 

“Dobry den na Kanalu 4. Pravé se nachazime nad 
izemim infikovanym mimozemskymi navStévniky. 
Béhem téch nékolika dnt, co se zde usadili tito 





mimozemsti tvorové, doslo k naprosté 
zméné razu krajiny. VSe je naprosto 
neuvéritelné barevné a bizarni. Mam pocit 
jako by stvofitel pustil uzdu své fantazii 

a chtél nam ukazat krasu zcela jinak. 
Kombinace barev a tvarti svédéf o radu, tak 
jak ho jeSté nezname. Néco takového jsem 
jesté nikdy nevidéla. Jakoby jste se ocitli na 
néjaké naprosto nezname planeté. Rostliny, 
zvirata, vse je zcela rozdilné od toho, co kdy 
lidské oko spatfilo. Rozdilné stejné, jako je 
rozdilné mysleni ¢lovéka a této neznamé 
mimozemské inteligence. Ale zpét ke kruté 
realité, ktera se odehrava na zemi. Kapitan 
Lebowski dava svym jednotkam signal 

k utoku na nékolik mimozemskych stvoreni 
schovanych za lesem, kde je vypatraly 
vzdusné hlidky. Poslechnéme si na chvili 
vojensky okruh 1, tedy spojeni mezi péSaky 
dole na zemi: “Tady Bravo 1, mam vizualni 
kontakt s nepritelem. Je podobny pavoukovi 
nebo mravencovi, ostatni zatim nevidim. 
Alfa 2 Bravo 1, postupte s celou éetou 

k nepriteli a pokuste se ho neutralizovat, 
opakuji pokuste se ho zajmout zivého. 
Kryjeme vas. Bravo 1 slysi. Jdeme na to 
(prepnuti do okruhu 1.56- ¢eta Bravo- 
kanal neni uréen pro holoviznt vysilani). 
Tak se sakra hnéte chlapi, to je ale kravina, 
tuhle nohatou potvoru chtit zivou. Johny 

a Carl, vy ji pri sebemensim problému 
okamzité odpalte granatometem, ostatni se 
... Aaa, sakra, co to... STRILEJTE... Alfo 2, 
alfo 2 potfebu... tzzzzzz. To je priSerné 
vazent divaci, peklo, jaké se rozhostilo dole 
pod nami, se neda k ni¢emu pfrirovnat. 
Zemé se oteviela a z jejich utrob se 
vyhrnuly hordy pavoukovitych bytosti. 
Posledni skupinka s kapitanem Lebowskym 
se hrdinné brant presile. VznaSedla uto¢i na 
pavouky ze vzduchu, aby poskytly moznost 
ustoupit zbytku pésich jednotek. 
Mimozemské bytosti maji neuvéritelné 
reflexy, dlouhé plameny slehaji smérem 

k vznaSedlum, ktera se ve vzduchu tavi do 
prisernych tvaru. Béhem nékolika sekund 
byly pozemni oddily takrka smazany 

z povrchu této planety. Co je to tam vzadu? 
Na horizontu vidim obrysy jakéhosi 
obrovského krateru. Davam pokyn pilotovi, 
abychom se letéli podivat blize. Po reklamé 
se vam s nasazenim vlastnich zivotu 
pokusime poodhalit tajemstvi planety 
Matsuta 4.” 
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12:10 solarniho standardu 

“Kanal 4s Andreou Wittovou vam prinasi 
neuvéritelné zpravodajstvi o katalyzmé na Matsute 4. 
Moment, pravé jsem dostala zpravu, ze se do celé 
operace zapoji hlavni vojensky geno-technolog Dr. 
Evans Hawkinson, tvurce projektu EVOLVA. Moje 
kolegyné Natasha Strafordova vam s nim prinasi 
zajimaveé interview. Predavam.” 

“Dobry den, prinasime vam nejéerstvéjsi informace 
ohledné déni na Matsuté 4. Vitam Dr. Hawkinsona, 
odbornika pres genové inzenyrstvi. Dobry den, pane 
doktore. I j4 vas zdravim. Pane doktore, spoleénost vas 
zna, jako, doufam Ze se neurazite, genového kejklife. 
Naposledy jsme o vas slySeli v kontextu armadniho 
programu Evolva. Asi se nemylim, kdyz feknu, ze 
pravé kvili tomuto projektu se budete uéastnit teto 
operace. Natasho, musim pfiznat, ze vaSe dedukce 
byla bez chyby, mam rad krasna a inteligentni 
dévéata, ale o tom asi az po vysilani... Krasné se 
éervenate. Ano, je pravda, Ze projekt Evolva sehraje 
jistou tlohu v tomto, ehm, problému. Stret se odehral 
v 11:55 a vykonny pocitaé Obrany Zemé mé 
kontaktoval v 12:02 a oznamil mi, ze vzhledem 

k povaze mimozemskych tvort, jejich reflexim 

a reakcem tisicndsobné prevySuji lidsky standard, 
budeme muset pouzit ekvivalentni protivniky. Pravé 
moje vytvory, které jsme pojmenovali Genohunters, se 
pro tento tikol idealné hodi. Co to vlastné jsou ti 
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“Lovei gen” pane Hawkinsone? Jedna se 
o vrehol genetického inzenyrstvi. Jsou to 
absolutné adaptabilni valeénici, ktert si 
prevezmou od protivnika jeho nejlepsi 
viastnosti a aplikuji je na sebe. Analyzuji 
u mrtvych nepratel strukturu jejich DNA 

a v pripadé, Ze shledajf schopnosti, které 
by mohli vyuzit, provedou 
transformovanou mutaci a nabudou 
potfebnych vlastnosti. Uvedu vam pfiklad, 
Natasho: kdyz se stfetnou s Zivocisnym 
druhem, ktery skace dale a vySe nez oni, 
analyzuji jeho DNA a emuluji konstrukci 
jeho nohou a svalu.. Tim padem jakakoli 
vyhoda, kterou budou mit nepfratelé, se 
stava automaticky vyhodou Genohunteru. 
Predvedeme si kratkou simulaci 

v testovacim prostiedi Evolvy. Doufam, ze 
vas holovizni vystup je optimalizovan pro 
rozlisenf 1280 x 1024 x 32? Neni pane 
doktore. Skoda, nicméné i 800 x 600 s 32 
miliény barvami bude dosta¢ujici. Jak 
vidite, na za¢atku mise jsou vysazeni 4 
Genohunteri, mezi kterymi si muzete 
jednoduse prepinat, muzete ovladat 
jednoho Lovee gent a ostatni svérit 
pocitati. Ti vas bude nasledovat a budou 
vam poméhat v likvidaci nepratel. Zminim 
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jednoho z tvurcti simulace 
Evolva: Vince Farquharsona, 
podilel se uz na jinych 
vojenskych projektech jako byly 
Syndicate Wars, Magic Carpet 2 
a Dungeon Keeper. Pravé diky 
jeho zkuSenostem se nam 
podarilo vérné napodobit situaci 
na Matsuté 4. Podivejte na tu 
bizarni grafiku, ktera je velice 
detailni a barevna. Snazili jsme 
se navodit opravdu 
mimozemskou atmosféru. To se 
vam rozhodné podafilo, doktore 
Hawkinsone. Nikdy jsem jesté 
nevidéla tak abstraktni krajinu 
jako v Evolvé. Animace 
Genohuntert jsou krasné 
plynulé snad jen okna na 
ovladacim panelu, které 
znazornuj{ cinnost dalSich élent 
komanda by mohla byt 
scrolovana, namisto skokového 
zobrazent jejich pohybu. Ale 
grafika je opravdu pékna. A jak 
je to se zvukem? Snazili jsme se, 
Natasho, vytvorit zvukové 
schéma tak, aby odpovidalo 
realu. Myslim, ze se nam to 

v celku podafilo, ale nijak 
prevratné to neni. Ale rad bych 
rekl jesté néjaké informace 

o Genohunterech. Na za¢atku 
Evolvy zacinate se standardnimi 
Lovei, v prubéhu simulace 
(analyzujete nové retézce DNA 





bce: Computer Artworks. Datum vydani: Jaro 2000. 
Prvni dojem: Graficky kvalitni 3D akce se zajimavym pouzitim mutaci. 


a aplikujete je) se méni 
v naprosto unikatni tvory, takze 
ani jeden Genohunter nebude 
stejny s tim druhym. Poéet 
takovych kombinaci se pohybuje 
okolo miliénu, coz kazdy hraé, 
tedy chtél jsem fici tester, oceni. 
Hraé pane doktore? Ehm, no 
trosku se nam to zvrtlo a zjistili 
jsme, Ze zaméstnanci houfné 
pouZivaji tuto skvélou simulaci, 
nerika se mi to lehce, ale 
k obyéejnému hrani. Hlavné pak 
multiplayerovému po firemni 
siti. Dokonce minuly tyden jsme 
museli uzavrit nas pristup na 
Internet, protoze si lidé mezi 
sebou prodavali ruzné vycviéené 
klony Genohunteru. Ja osobné se 
jim nedivim, protoze provedeni 
Evolvy je opravdu netradiéni. 
Kupfikladu zbrané jsou vlastné 
soucasti Lovell. At uz jsou to 
vrhaée ostnu, plamenomet, 
genovy distruptor nebo 
elektrické Sokery. Jak si sami 
uvédomite, tak priroda vlastni 
opravdu strasné zbrané. Tak pro 
tuto chvili dékujeme doktore 
Hawkinsone. Bylo mi cti a ja si 
jdu zahr... zatestovat 
s Genohuntery v oblasti zvySené 
gravitace... Tak a my predavame 
slovo zpét na Matsutu 4.” 

© COTITENITIT... 
— TomAS STANEK 
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Blood of the Sacred, Blood of the Damned 
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Opravdové adventury stale jeSté nevymfrely! 


Jak si milovnici PCékovych adventur z dilen byvalého 
herniho distributora Sierra Online mezi sebou 
spiklenecky broukaji uz léta, série Gabriel Knight je 
velmi specifickym a pritom oblibenym Suplikem, ktery 
nema ani na PC ani ve svété ostatnich hernich maSinek 
obdoby. Jediné prirovnant, které mi Casto prichazi na 
mysl, je podivuhodny svét vyobrazeny italskym 
literarnim gigantem Umbertem Eccem v jeho knihach 
Jméno rize a Faucaultovo kyvadlo. Specialné druha 
jmenovana kniha je jakymsi vrcholovym ¢tivem pro 
vsechny milovniky konspiraci, tajnych radii a sekt, 
nepochopitelnych ritualu a odvaznych historickych 
souvislosti. Je to kniha, kterou zasvécent prectou jednim 
dechem, aby na konci zjistili, ze vlastné zadny zavér ani 
konec neexistuje, vsechno mohou ale nemusi byt pouhé 
domnénky, silené konstrukce vzeslé z Sdlivych snu 
hledaéti pokladt a fanatickych élent obskurnich radu 
strazicich neexistujici poklady. Jestlize hry Gabriel 
Knight I a II byly pouze jakousi uctivou poklonou 
zminénym literarnim dilim, pak “Krev svatych, krev 
zatracenych”, téeti to pokracovani slavné hernf série 
opét dirigované legendarni designérkou Jane Jensen, 
neni jiz pouhou poklonou, ale state¢nym pokusem 

o prozkoumani stejné mySlenkové oblasti formou 
pocitacové hry. Pokusit se o néco takového, a to zejména 
nyni kdy se vsichni herni designéti vespolek fid{ pevné 
stanovenymi predpisy o tom, co se prodava a co nikoli, 
by se dalo oznaéit za hrdinsky ¢in, ktery muze ve svém 
dusledku redefinovat uizké hranice pocita¢ového RPG - 
adventuren{. Treti Gabrieltiv pribéh je hra uréena 
vylozené pro dospélé publikum, a to pro humanoidni 
jedince s vy8sim IQ. Neni zde zadny kompromis jak by si 
tuto hru mohl zahrat nékdo kdo nent pripraven stravit 
hodiny u potitaée hledanim “pouhych” historickych 
souvislosti. Kosi¢e démont v “Dimu” tézko nasyti 
prochazeni stovek text na internetu za u¢elem 
pochopeni, pro¢ je tfeti socha zleva v kostele Svaté 
Magdalény vyobrazena na olejovém platné malife 
Davida Teniera s lidskou lebkou u levého Magdalenina 
kotniku, kdyz tato biblicka postava nikdy predtim ani 
potom s zadnym podobnym symbolem zobrazovana 
nebyla. Presné o tom tohle dilko je: publiku je 
predkladana série obrazti a mySlenek, které je treba 
posbirat coby stovky ruznobarevnych stiipkt a pokusit 
se poskladat je dohromady tak, aby vSe davalo alespon 
néjaky smysl. Odménou za toto usilf je radost z pocitu, 
ze jste prisli na néco, co snad smysl dava. Mozna se to 
muze zdat trochu malo, ale ukoné{ to hryzeni, zdali maji 
oltafe v kostelech Et le Bezu St. Just a Rennes Le 
Chateau opravdu cosi spoleéného. A také ze je vchod do 
jeskyné Lermitage podobny poustevnikové pribytku na 





Poussinové obrazu, ale trosky pevnosti Chateau 
de Blanchefort jsou datovany pred vznikem 
Templaiského radu, takze by nemély mit nic 
spoleéného s moznym ukrytem Svatého gralu... 
erghblee.. vitejte ve tretim pokracovani 
Gabriela! 


CD 1 - Zkoumani terénu 

Prvni éast hry je uréena predevsim 

k seznamovant se s ovladanim, prostfedim, 
postavami a tak vibec, jak to vSechno funguje. 
Pribéh jako takovy se z vétSi Casti otevira pouze 
uivodem, ve kterém Gabriel Knight dostava za 
uikol dohlédnout na bezpeci pravé narozeného 
synka vlivného francouzského hrabéte, na¢éez je 
mali¢ky élobrda unesen neznamymi muzi, jejichz 
stopu se Gabrielovi dart sledovat az do malé 
vesni¢ky Rennes Le Chateau zapomenuté kdesi 
v srdci Francie. Tam se stopa ztraci a rozruseny 
Gabriel se ubytovava v mistnim malebném 
hotelu. Jakmile se sta¢ite trochu rozkoukat, je 








vam jasné, Ze se tu néco déje a Ze je to néco hodné velkého. 

V hotelu je spousta podivinskych hostu, kteri se snazi najit 
jakysi poklad a mistni historie je otevrenym kanalem 
mystickych povér, domnének a povésti to¢icich se okolo 
zahadného méstského faraie Abbého de Sauniére, ktery ze dne 
na den zbohatl nalezenim éehosi dulezitého v pohanském oltari 
mistniho kostela. Co bylo nalezeno v oltari a co vlastné vSichni 
hledaji je jedna velka neznama. Cela hra je jako copanek 
upletena z nékolika zdanlivé samostatnych déjovych linit. 
Sauniériv pribéh poukazuje na ur¢ité historické souvislosti, 
které mohou vést k ukrytému pokladu, z néhoz Abbé éerpal svuj 
zahadné nabyty majetek. Sledovani ostatnich hotelovych hostti 
je pribéhem samo 0 sobé - kazda z ostatnich postav ma 
evidentné svou vlastni motivaci, svuj vlastni nazor a popripadé 
i plan jak se dostat “Sauniérské” zahadé na kloub. A koneéné je 
tu déni odvijejici se okolo Gabriela samotného, série udalosti, 
do které spada unesené décko, Gabrielova vérna pritelkyné 
Grace Nakimura a stary znamy policajt z minulych dilti sagy 
jménem Mosely. Kazdému soudné uvazujicimu ¢lovéku je hned 
zpocatku zfejmé, ze spolu vSechny tri déjové linie uzce souvisi. 
Vypravééské uméni Jane Jensen je ale natolik vytfibené, ze se 


ie. 
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vsechny souvislosti rozpletou 
skuteéné az na samém konci hry, aniz 
by si i ti nejchytiejsi hraci mohli 
poskladat mozaiku dohromady drive. 
Nejistota a spekulace jsou 
vsudypritomné a drzi vasi pozornost 
napnutou jako strunu skrz ohromné 
propletisté déjovych zvratu, slozitych 
vztahu postav a donekoneéna se 
valicich informaci. 

Originalita zpracovani je mottem 
kazdého “Gabriela” a u tretiho 
pokrevniho brasky je tomu nejinak. 
Pomineme-li absolutni originalitu 
pribéhu, o které jsem se jiz zminil, je 
zde k vidént i novatorské zpracovant 
herniho ovladant. Vy, tedy hradi, jste 
tentokrat jakousi pomyslnou 
poletujici kamerou, ktera ovladana 
vasimi prstiky léta po mistnostech 

a exteriérech a rozhlizi se po hernim 
3D svété s tim, Ze Gabrielem 

i ostatnimi postavami prosté 
prolétavate jako nehmotny duch. 
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Kliknete-li na zem, Gabriel prijde na 
zadané misto, popripadé pokud néco 
prozkoumate, Gabriel pfrijde, na 
oznacenou véc se podiva a artikuluje 
svuj tsudek kratkym komentarem. 
Nemate-li nervy éekat, az se Gabriel 
dostavi na misto, které chcete 
zkoumat, nalétnete kamerou primo 

k zvolenému predmétu a Gabriel 
rovnou “skoéi” do vaSeho objektivu 
a dany ukol okamzité splnf. Herni 
prostYedi je zpracovano v pomérné 
vysokém detailu. V rozliSent 1024x768 
se sice hra na Voodoo 3 hybe jako 
Quake po infarktu, ale vzhledem 

k tomu, ze vas tentokrat nikdo 
“nezastieli driv”, je to v podstaté 
jedno, protoze tim opravdu dulezitym 
jsou rozliéné textury a predméty ve 
vasem okoli. Zkoumat a Smatat 
muzete prakticky na vSechno - 
kousavého Gabrielova komentare 
nezustal uSet#en ani ten posledni 
obrazek v rohu u stropu. Animace 











prekvapivé hutna databaze vSeho, co se 
tyka okultnich a mystickych véd. Zatimco 
ostatni hry se v takovychto pripadech 
“internich” pomtcek omezuji pouze na 
uzky okruh témat, autofri tretiho Gabriela 
vzali pripravu doplhikovych dat vazné 

a nasekali do Sidneye tak ohromné 
mnozstvi text provazanych vzajemné 
hyperlinkovanymi odkazy, Ze jejich 
samotné pro¢teni dokaze zabrat nékolik 
dni poctivého studia. Pokud tuhle hru 
vezmete opravdu vazné, mize se vam stat, 
ze po shlédnuti zavére¢né animace 
zjistite, Ze o magii, okultnu a svobodnych 
rytitskych radech vite vice nez o chemii 
po nékolikaletém studiu na stredni Skole. 
Atmosféra mystiéna a prirozena potfeba 
prijit tomu vSemu “na kloub” tu leze 
primo do krve a Clovék nedojde klidu, 
dokud nema ve vSem jasno. 


CD 2 - Hluboko “in” 

Jakmile se ocitnete na druhe placce, jste 
uz fandové Gabriela. Nikdo z téch, které 
popsany styl hry neuchvatt, se na druhé 
CD pravdépodobné neprokouSe. Nemohu 
se vyhnout sarkasmu, budu-li 
konstatovat, Ze CD #2 jes prehledem 
nejlepsi éasti hry a ze mam takovy pocit, 
jako by Jane to nejlepSi tak trochu ukryla 
pred Sirymi masami, které si nezaslouzi 
nahlédnout do jeji svatyné. Davno 
obeznameni s enginem hry, budete se jiz 
plné soustiedit na pribéh a na jeho 
klikaty vyvoj. Brzy nechate méstecko 
Rennes Le Chateau za zady a vyrazite za 
dobrodruzstvim na francouzsky venkov, 
kde se teprve dostavi onen zvlaStni 


postav jsou velmi detailni a hlavné 
dosti Getné. Do posledntho detailu je 
fazovano i pokladani skleni¢ky na 
dvere za ucelem Smirovant nebo 
pohyb prsou krasnych sleéen pri 
dychant, to je opravdu nadhera. 

GK 3 je rozdélen na men&i ¢asoveé 
iseky podobné jako tomu bylo 

u adventur Cruise for a Corpse nebo 
Laura Bow I. Pokazdé, kdyz se vam 
podafi udélat néco podstatného, 
posunou se 0 kousek pomyslné 
déjové hodiny, coz se projevi temér 
neznatelnym zatikanim v hernim 
soukoli, které vas upozornuje na to, 
ze se herni postavy mohly odebrat 
na jina mista a mohly se “dit véci’”. 
Po uplynutti celych tri hodin herniho 
éasu se zpravidla prohodf i herni 
postava, kterou ovladate. Zatimco 

s Gabrielem se vénujete spise 
ukoltim akéntho typu (slidén{, 
balamucent lidi, émuchant 

v hotelovych pokojich atd.), 

s prekrasné animovanou Japonkou 
Grace spise diskutujete s postavami, 
zkoumate predméty a spisy nalezené 
Gabrielem a hlavné analyzujete 
dosavadni vysledky patrant 

v mazaném prenosném potitadle 
prezdivaném Sidney, které dokaze 
rozlousknout nejednu slozitou Sifru 
a geometrickou hadanku. 

V Sidneym se rovnéz nachazi 
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okamzik ucty, ktery prichazi pri 
pochopeni rozsahlosti dila. 
Zjistite, ze vétSina zahad, 

o kterych jste se dozvédéli, je 
zalozena na skute¢nosti. Venku 

v terénu navstivite vérné 
reprodukované realné francouzské 
lokace a pamatky, mistni 
historické muzeum a fanaticky 
presné vymodelovany kostel svaté 
Magdalény, ktery vypada natolik 
vérné, ze Clovéku az béha mraz po 
zadech. Je takika nepredstavitelné, 
ze byste pravé vy méli byt tim 
vyvolenym, kdo po staletich 
odkryje podstatu néjaké pohibené 
zahady. Jasné, ze to je jenom hra, 
ale vSechno je natolik realné 

a vazné podavané, ze ¢lovéku ani 
neprijde, ze drepi u monitoru... 
Treba je néco schovano za 
zpuchrelym obrazkem v kostelni 
zpovédnici, mozna néco prozradi 
starobyly hrbitov datovany 
hluboko pod Gerny stiedoveék... Ale 
kdepak, autorka této hry je 
mnohem mazanéjsi, nez aby vam 
kazila posvatnou bazen 

z nepoznaného trapnymi spina¢i 
schovanymi za uchem Krista. 
Souéasti ovladant GK3 je zajimava 
ikonka se zarovkou symbolizujict 
premysleni, ktera ve druhém dni 





dojde Sirokého uplatnéni. Kliknete-li 
na ni, herni postava se zaduma 

a nahlas premysli. Premysli nad 
plankem kostela, premita nad podivné 
zkosenym obrazem svaté trojice, jehoz 
geometrii vam radi analyzovat na 
pocitaci. Osviceni zajimavymi napady 
svych hernich postav pak kombinujete 
obrazy, reprodukce, staré spisy a data 
a sami premyslite, co do Geho zapada 
aco s ¢im muze souviset. Ovérujete 
udaje na internetu, dokonce se spojite 
s némeckou Univerzitou 

v Heindelbergu a varite svaj mozeéek 
a varite... az vas hra odméni nalezenim 
svitku Le Serpent Rouge, ktery je 
kapitolou sam o sobé. 

Le Serpent Rouge je legendarni spis, 
ktery udajné pomoci slozité sifry 
ozrejmuje lokaci “sauniérovského” 
pokladu. Nedalo mi to a poohléd! jsem 
se po celé této zalezitosti na internetu. 
A opravdu - existujf celé fan stranky 
hledaét tohoto pokladu a vSichni se 
pidi po svitku Le Serpent Rouge! 
Reknu vam, pokud bych nékdy tento 
tajny spis naSel, pfedstavoval bych si 
ho hodné podobné jako autori 
Gabriela, tedy tak, jak je] vymysleli 
pro tuto hru. S Grace stravite cely 
zbytek druhého dne extaticky slozitym 
desifrovanim tohoto spisu vers po 
verSi a pokouSenim se prenaset 
vyznamy a symboly z néj (a z jinych 
spist a obrazu, které postupné 
dohledavate na internetu) do detailni 
lokalni mapy, kterou si oscanujete do 
Sidneye. Do této mapy postupné 
vkreslujete koty, spojujete dulezita 
mista primkami, ¢éasem dokonce 
vkladate i obrazce a rastry, premyslite, 
kombinujete, pocitate a pak zase 
premyslite, az se vam z hlavy kouri 

a najednou se vam zaéne rysovat 
logika toho, co se vlastné pied 
nékolika sty lety v inkriminované 
oblasti odehralo. Po nékolika dnech 
zmateného tapani je dopracovant se 

k jadru pudla celé této véci 
fantastickym pocitem zadostiu¢inéni, 
za ktery vzdavam sleéné Jane ten 
nejuprimnéjsi hold. Primo ve vasi 
hlavé, diky vasi schopnosti 
kombinovat a premySlet, tedy nikoli 

z naivniho vypravéni umirajiciho 


kastelana désivé pouliciho zluklé 
sklenéné oko, ani ze zpuchyelé knihy 
ukryté na jednom z krovu ve zvonici, 
prijdete celé zahadé na kloub. A to je 
bomba. Mensi haéek je vSak v tom, ze La 
Serpent Rouge rozlusti jen fanatici. 
Zatimco Zahada Blairwitch je ve své 
obskurni podstaté stale jesté masové 
prijatelny fenomén, rébus La Serpent 
Rouge nikoli. Prijmu-li za své cikansky 
zvyk a budu soudit podle sebe, pak 
musim konstatovat, ze aé mi kabala jako 
takova leccos tika a mam za sebou mnoho 
desitek tisic fadek studii prapodivnych 
mystickych knih a teorii, na La Serpent 
Rouge jsem shofel. A co je jesté horst, 
bohuzel ani ne tak nepochopenim 
nékterych souvislosti, ale neschopnosti 
realizovat vSechny své napady v praxi, 
tedy promitnout je do mapy v Graciiné 
pocitaci Sidney. Kdybych mél na svém 
pracovnim stole mapu opravdovou, 
vylustil bych rébus ditive, protoze bych 
neztroskotal na prilis komplikovaném 

a hlavné nejasném ovladani hry. 
Priznavam se, ze jsem v nékolika 
momentech uz prosté rezignoval a juknul 
se do navodu na internetu, abych se uz 
dal netrapil nevéda, jak presné mam 
spojit do kruhu tri podobné mistni 
kostely, aby uz to ten debilni pocitaé 
koneéné pochopil. Hra sice obsahuje 
urcitou “hint” funkci, ale i ta je dosti 
nejasna a kromé signalizace lokace na 
mapé, kam se mate vydat dal, abyste 
pohnuli s hlavnim pribéhem, nema 
vétstho “hilfovactho” uplatnénf. Co se 
projizdéni Gabriela s navodem tyée, tak 
na to rovnou zapomente, protoze to je 
zpusob, jak naprosto zdecimovat celou 
hru (ehm... Ze ano, pane vydavateli) 

a nevim sice, pro¢ mam ten pocit, ale 
vsadim tri ku jedné, ze recenzenti 
ostatnich éasopist udélali presné tohle. 
No, nevadi, at tak ci onak, hadanky 

v GK8 jsou jedny z téch nejlepsich 

a nejkomplexnéjgsich, jaké muzete 

v pocitacové hfe vibec vidét. Oba palce 
vzhtru Jane! 

Nékde v téchto mistech (zavéreéna faze 
CD 2) zaénou pribéhem probleskovat 
také temnéjsi tony hrané na éernou flétnu 
pekel. Velmi oklivé ritualné zemrou dvé 
z hernich postav a vubec se vSechno 
mali¢ko zkomplikuje. Noéni 
dobrodruzstvi vyvrcholi naprosto 
necekanou “udalosti” mezi Gabrielem 

a Grace, kterou byste ur¢ité neuhodli 
(tedy alespon ti z vas, ktefi koitus 
povazuji za nepouzivanou techniku 
rybafenf) a nastava ten nejvySsi ¢as 
presunout se do finale... 
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CD 3 - Velkolepy zavér 

Znudéni tim, jak jste dobii — mate jiz 
nasbirany otisky prstti vSech postav, sepsany 
poznavaci znacky jejich dopravnich 
prostfedku a naértnuty vzory jejich 
pneumatik - a navic s pocitem, Ze trapné 
vyktiky templarské hadankové mody 4 la La 
(la La, la.. Ugh!) Serpent Rouge mate 
nacpané hluboko v maliéku, chcete velkolepé 
finale. S ur¢itymi vyhradami k jeho snad 
ponékud premrsténé velkoleposti jej také 
navecer tretiho dne mate mit. Aniz bych mél 
jasnovidné oko, jako jedna z mych 
kamaradek, ktera vzdy predem vi, ze mi 
neda, je mi jasné, ze budete pri zavére¢ném 
secteni a podtrzeni dosazeného herniho skére 
notné zahanbeni. Maximalni poéet bodt 965 
se vam bude zdat jako vysméch autort oproti 
vasim state¢éné vydobytym osmi stim 
osmdesati trapnym pointikim. Na rozdil od 
trapného bodového odménovani za riizné 
groteskni perverzity v uchylnostech jako je 
Larry Leisure Suit VIII vas mohu ujistit, ze 
vam v Gabrielovi Knightovi zajisté uniklo 
néco hodné podstatného. Prisli jste o celé 
dlouhé rozhovory, spoustu predmétt jste 
nikdy nedrzeli v ruce a nepfisli jste na 
desitky zajimavych souvislosti. Z toho 
automaticky vyplyva velka inklinace dohrat 
si to je8té jednou na vice bodu a pochopit 
vice souvislosti, nalézt desitky predmétu, 
dialogt a animact, ba dokonce celé tiseky 
pribéhu, o které jste vibec nemuseli zavadit. 
At uz ale budete tak ¢i onak uspésni, éeka na 
vas zajimavé a originalni finale. Na zavérech 
vsech tii Gabrielt je néco nepopsatelné 
vzrusujictho. Clovék si jen tézko dokaze 
predstavit, jak to vSechno nakonec dopadne, 
a proto se nemtize do¢kat az zazvoni zvonec. 
Konec konct ani ja uz se nemtizu doékat, az 
zazvoni zvonec limitu znakt a tomuhle 
nekoneénému datlovani bude konec. Na 
zavér sta¢i fici pouze tolik, ze “Gabe III” je 
s prehledem jednou z nejlepSich adventure 
her roku, jako tomu bylo ostatné 

iu minulych dilu. Mate-li pocit, ze jste jiz 
ponékud dospéli a pri kidlenf démonkt 

v posledni dobé jaksi dochazite svych 
tradi¢nich orgasmu, dlouho se nerozmyslejte 
a hup na novy vlak. Vérte mi, Ze je to 
prijemna zména. 

— ANDREJ ANASTASOV 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: Adventure. Vyvoj / distribuce: Cendant Software / Sierra. Multiplayer: Ne. Podpora: 3D akcelerace. 
inimum: P 233, 32 MB RAM, 4x CD-ROM. Doporuéeno: PI! 300, 32 MB RAM, 3D graficka karta. NejlepSi podobné hry: Gabriel Knight I, Il. Pro: Fantasticky pribéh, skvélé dialogy, originalni zpracovani. 
Proti:. Misty pili komplikované, horSi grafika. Grafika ***, hudba a zvuky *x***x, hratelnost x**x***. Celkové hodnoceni: 90 % 














Final Fantas 


Podle vSeho oéekavané nudné konstatovani, Ze je na svété dal8Si 
skvélé a bezchybné RPG, se nekona. Namisto toho se pripravte 
na men&si rozéarovani z neuvéritelného, kvalita FF8 je totiz 

hluboko pod predchozimi dily 
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To méné podstatné: grafika a zvuk 

Zaénéme od toho méné podstatného, tedy od toho, co je 
vidét na obrazeich a co je neoddiskutovatelné. S nejvétsi 
pravdépodobnosti nepiijdu o svaj recenzentsky mandat 
budu-li konstatovat, ze grafické zpracovani Final Fantasy 
VIII je pravdépodobné to nejuizasnéjsi, co se kdy pro 
jakoukoli poéita¢ovou hru nakreslilo a “naanimovalo”. 
Nékolikrat v prubéhu hry potkate takové animovane 
sekvence, ze se nechate od spolubydlicich Stipnout, jestli se 
vam to nezda. Typické anime postavy se prekrasné anime- 
hemzi po obrazovee ve viru odlesku, stint a pastelovych 
barev. Nejen animace, ale i statické renderované 

a dokreslované obrazovky jsou neskuteénou prehlidkou do 
fanatického detailu vypiplanych obrazt a scenérii. Obrazy, 
ve kterych si to Stradujete, se nejen posouvaji ruznymi 
sméry, jak tomu bylo jiz ve Final Fantasy VII, ale takrka 

v kazdém druhém narazite na nékolik animovanych spritt: 
vitr si pohrava s travou a listy, neony noénich klubt hyfivé 
poblikavaji, v nékterych lokacich se dokonce po obrazovce 
jakymsi nepochopitelnym zptisobem zamySlené prevaluje 

a vii raznobarevna mlha. Je zfejmé, ze minimalné Sedesat 
procent FF8 tymu sedélo ve dne v noci nad grafickymi 
programy a sekalo do masin jeden obrazek za druhym. Za 
kazdym grafikem pak jesté diepél priruéni animator, ktery 
kazdou obrazovku daval “do pohybu“. Samostatna skupinka 
dalsich animatort se pak do imoru pachtila s animaci 
hernich postav, ktera je rovnéz naprosto fantasticka svym 


detailem a plynulosti a nuti vas premySlet, jak jste 


mohli byt tak blahovi, Ze jste se rozplyvali nad trhavym 


a rozmazanym pohybem postavicek v Resident Evilech, 
Bioforgich, Silent Hillech, Silverech a dalSich RPG 
hrach vidénych z tietiho pohledu (tzv. Third Person 
Perspective). 

Zivitky postaviéek mne zaujaly nejen svou grafickou 
detailnosti, ale i rozmanitosti ruznych ukont, které by 
vubec délat nemusely, ale presto sis nimi nékdo dal 
straSnou praci. Postavi¢ky neustale gestikuluji, 
protahuji se, rizné pobihaji a poskakuji po obrazovce, 
pritahuji kolena k bradé, zivaji, usedaji na ruzné 
predméty (treba na vrsek lavi¢ky nebo do drepu) a tak 
dale zdanlivé do nekoneéna. Odpyisahnout to nemohu, 
ale mam takovy pocit, ze jsem zahlédl i dloubance 
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v nose a prohrabnuti se v rozkroku... prosté 
neuvéritelné. Dalsim plusem co se hernich postav tyée 
je fakt, Ze se uz nejedna o zmatené déti¢ky s meciky 

a rozcuchanymi vlasky, jako tomu bylo v predchozich 
dilech, ale o dospélé postavy s 0 néco realistiétéjsimi 
zbranémi a chovanim. Pozdéji se dostaneme k tomu, ze 
tenhle napad vlastné neby! uplné nejlepsi, ale to sem 
nepatii, protoze z hlediska ¢isté grafického je vSechno 
v nejlepsim poradku. Jedinou vytkou ke grafice je 
konstatovani, ze se ve FF8 nikterak nestfida den 

a noc. Ano, nékteré animované sekvence se sice 
odehravaji v noci a néktera mésta a lokace jsou sice 
zahalena noci, ale bohuzel je to noc vééna, stejné jako 
den ve vétsiné lokaci ostatnich je dnem véénym. Kdyz 
uz se autori rozhodli dat dohromady tak velice 
rozsahly a komplikovany svét, méli by se mozna poucit 
z PCékaiskych RPGéek jako je Ultima nebo 

Baldur's Gate, kde je sttidani dennich, mnohdy 
dokonce i ro¢nich, obdobi samoziejmosti. 

Vsechno kreslené a hybavé jsme timto vyéerpali, takze 
nam zbyva jiz jen konstatovat, ze jinak je struktura 
hry z hlediska technologie naprosto stejna jako 

u minulého dflu - pohyb po herni mapé, menu 
charakteristik postav i princip souboji a vSechno 
ostatni je natolik stejné, ze by se klidné mohlo jednat 
o datadisk. Dokonce i ozvuceni je podobné - napriklad 
melodie pri soubojfch jsou takika identické s FF7 

a zvuky jsou rovnéz prakticky k nerozeznani. Hudebni 
motivy jsou sice odlisné, ale ve své podstaté se 
prakticky jedna o novou desku od stejného interpreta, 
ktery se nehrne do zadné inovace. Tim nechci 

v zadném pripadé hudbu FF8 nikterak degradovat, 
jeji kvalita je jisté hodné vysoko nad primérem. Mam 
pouze ur¢tity pocit, Ze uz jsem to vSechno jednou slySel 
a podle nazorti na Pavutiné svéta Sfrého (WWW) 
nejsem sam. OK, tolik tedy k technologii. Kdyby 
recenze kon¢ila tady, byli bychom nékde na devadesati 
procentech a kfepéili bychom blahem. BohuzZel to 
podstatné, co z zadného obrazku nevyctete, teprve 
prichazi... 


To sttedné podstatné: pribéh, dialogy, postavy 
Piibéh osmého dilu Final Fantasy nema jiz tradi¢né 
pranic spoleéného s udalostmi dili minulych. 
Odehrava se na jakési vzdalené planeté, ze které 











primo ¢isi manga-anime-sci-fi nalada. 
Rozlehly svét je rozdélen do nékolika 
kontinentt a ty pak na jednotlivé lokace 
a mésta. Squaresoft byl opravdu pilny 
ana prostorna ¢tyri CDéka, na kterych 
se hra nachazi, nacpal vskutku 
uctyhodné mnozstvi dat. FF8 sice 

v zadném piipadé nen{ rozsdhlejsi neZli 
FF7 a nékteré jiné minulé dily, ale 

k vidéni a proziti je toho tady opét vice 
nez dost, fekl bych asi tak na tyden 
poctivé gamesnické “jizdy“ pro 
zkuseného RPG fanatika. Osou pribéhu 
je sit Skol bojovych uméni, jejiz pobocky 
jsou roztrouSeny po celé planeté a jejiz 
studenti jsou trénovani, aby se stali 
najemnymi bojovniky nazyvanymi 
“Seed“ (Seed znamena anglicky 
“semeno“, ma to snad byt néjaky uchylny 
vtip?). “Semena“ nebo, chcete-li, 
“Spermonici“ jsou po svém vySskoleni za 
urcité finanéni ¢astky Skolami 
zapujcovani ruznym organizacim, 
viadam, ba dokonce i jednotliveum na 
ruzné nebezpeéné mise a tikoly. Seed 
nesmi ukoly nijak komentovat, must je 
prosté splnit a vratit se do akademie pro 
dalsi ukoly. 

Vase hlavnt postava je nejdiive 
studentem, pozdéji pak plnohodnotnym 
Seed bojovnikem. Asi tak prvni ¢tvrtina 
hry je vénovana zaucovani a prvni 
zkuSebni ostré misi, nacez je vam 
pridélen ukol samostatny, jehoz uspésné 
splnéni se s vami potahne az do konce 
hry. Semena¢i vzdy pracuji ve 


skupinkach, takze i vam je pridéleno nékolik 


dalsich spermont a spermonek, kteyi vas 


doprovazeji na cestach. Bohuzel v jeden moment 
muzete mit opét aktivni pouze tii postavy, takze 
vétSina vaSeho tymu lezi ladem, protoze si po 
dobu celé hry ponechavate stale stejné postavy 
prosté proto, ze uz je mate lépe vycvicené nezli 
postavy ostatni. Dokonce i v hodné pokroéilych 
momentech hry se do vasi party pridavaji postavy 
na urovnich zkuSenosti mnohem nizsich, nezli 
maji vaSi vyeviceni lidé, coz je naprosto zbyteéné. 
RPG element vylepSovani postav zde prakticky 
neexistuje. Kazdou jednu chvili vam nékdo “udéla 
level“, €ehoz jedinou indikact je fakt, Ze mu 


vzroste pocet Hit Points a nékolik dalsich 


statistik, kterych si ani nevSimnete. Vyssi wrovné 
zkuSenosti se sypou tak rychle a jsou natolik 
pasivni zalezitosti, ze je po chvili budete uplné 
ignorovat. Vyvoj postav jako takovy je tedy v haji, 
ale u toho macessky pristup FF8 k principtim 


RPG bohuzZel zdaleka nekon¢i. 
Aby nemoznost szit se s vaSimi postavami 


as hernim svétem byla jesté uplnéjsi, rozhodli se 
autori v jakémsi nepochopitelném zachvatu 
infantility, Ze a) vSechny postavy se budou chovat, 








jednat a mluvit jako malé déti a b) 
po éas celé hry nepote¢ée zadna krev. 
Zatimco u FF7 byla vSudypritomna 
détinskost jaksi na misté, protoze 
ladila s prihlouplymi stfapatymi 
postavami, grafika FF8 vyobrazuje 
vsechno natolik realisticky, ze se 
vam primo jezi vlasy na hlavé, kdyz 
podmraéeny vyholeny bojovnik 
faSistického vzezreni kokta 
politicky korektni dialogy 
mamin¢ina mazli¢ka, pak se sto¢i 
do klubi¢ka a spi jako koté. Nikoliv 
jedna nebo dvé postavy jsou tu 
stizeny demenci, ale prakticky 
vsechny. Skéla personalit je pestra 


pouze ve své uzkoprsé limitovanosti: 


nejen ve vaSem tymu, ale i v okoli 
narazite jen na dobrosrdeéné 
debilky, naivky, détinské mazanky, 
okaté prehnané radobysuverény, 
strachy podélané posranky 

a zalobni¢ky... absolutné nechapu, 
pro¢ tomu tak je! Copak si 
Squaresoft mysli, ze jsou vSichni 
hra¢i her labilni? Oproti FF8 je 
kazda moje recenze snuskou téch 
nejhorSsich sprostaren a vulgarismt, 
které svét kdy slySel, protoze 

i dialogy téhle hry jsou tak straSné 
korektni a naivni, Ze by z nich 
Marilym Mason dostal osypky 

a kazdy bézny pubertak by se 
prinejmensim citil hodné nejisté, 
kdyby jediny rozhovor FF8 mél 
prehrat své sleéné - holka by si 
chudak mohla za¢it myslet, Ze je jeji 
fraYer ponékud retardovany. 





DalSi neStastnou kapitolou v prezentaci 
hernich postav jsou prihloupli nepratelé, 
ktefi jako by se primo vyzivali ve své 
pritroublosti a naivité. Opét: zatimco 

v FF? toto jaksi zapadalo, zde je kazdy 
projev zbabélosti a nerealisti¢nosti 

u nepratel skoro az k smichu. Je to jako 
by Schwarzenegger v Predatorovi zahodil 
rotaéni kulomet, posral se a utekl 

s fevem do dzungle! Nepratelé ve FF8 
nemaji ani Spetku personality a po 
finalni rané dokonce obéas ani nezemfrou, 
ale po vzoru Toma a Jerryho prosté 
utecou pry¢! Vezméte si uz ten paradox, 
ze jste sice vyevicenymi bojovniky 

a nejeden vas ukol je vylozené vrazedny, 
ale pritom v prubéhu celé hry neuvidite 
ani jednu kapku krve, nikdo nefekne 
jediné hrubsi slovo, nikdo neni zranén 

a ve smrtelném chropotu neumira... jak 
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to?! Dal8im problémem charakterizace postav FF8, 
ktera vzdy byla pilifem série Final Fantasy 
(vzpomenite napriklad na smrt Aerith v FF7) je 
naprosta absence uvéritelnych emocti. I presto, Ze je 
v samotném logu FF8 objimajici se dvojice, zadna 
laska se tu nekona. Hlavni hrdina je podmraceny 
uzavreny bezcitny sobec, jehoz vztah k hlavni 
hrdince - kfehoucké, ale tvrdohlavé princeznicce, je 
vidy spise chladny a neosobni. Autori dokonce 
opomnéli dat hraéim moznost rozmyslet si, se 
cterou herni hrdinkou budou koketovat, jak tomu 
byvalo v minulych dilech série. Jeden z recenzentu 
na Webu tento problém vystizné pojmenoval, kdyz 
napsal: “Nebudete mi to vérit, ale ve Final Fantasy 
VIII nenf ani jedna slza a nikdo nikdy nefekne 

“T Love You". 

Grafikou potvrzena realistiénost postav je v teto 
konstelaci snad to nejhorsi, co mohlo chlapce ze 
Square napadnout, avsak to, co zde popisuji, 
kaZdopadné neni z4dna nahoda. Velka jména jako 
Electronic Arts, Square a hlavné milionové prodeje 
jsou divodem, pro¢ tahle hra prosté musi byt 
uréena pro kazdého. Fakt, ze zkuSeni hra¢i budou 
z prehnané “kulturni korektnosti* ublinkavat 
nikoho nezajima, protoze prachy jsou prachy 

a nejvic se jich vydéla, kdyz je produkt co 
nejbezpetnéjsi. Nenechte se tedy zmast prezentact: 


FF8 je hra uréena *predevsim* pro malé déti. Nic 
vic a nic mffi nezli plytkost a jednoduchost od 
jejich postav a pribéhu necekejte. 

Dal&i problematickou zalezitosti je do o¢i bijici 
linearnost pribéhu. Na rozdil od FF7 a kazdého 
jiného decentniho RPG souéasnosti (Suikoden II, 
Planetscape Torment, Ultima Ascension, 
Revenant, atd.) vas Final Fantasy VIII drzi 
zeleznymi okovy v koryté pribéhu a v jednou kuse 
si dava zalezet na tom, abyste se od hlavni déjove 
linie neodchylili. Zatimco v minulém dile jste 
vesele prochazeli ohromnym svétem, péstovali 
chokoby, hrali hazardni hry a plnili ukoly pro 
neherni postavy, FF8 je z tohoto hlediska naprosto 
steriln{. Z éasu na éas sice narazite na néjaky ten 
bonusek a tikoleéek navic, nékteré tajné lokace 

a specidlni zbrané také nékdy vyplavou na povrch, 
kdyz se opravdu snazite, ale je jich poskrovnu 
neprinasi zadnou radost - tentokrat to proste 
néjak nefunguje. Clovék ma pocit, Ze se ze 
zbyteéné odchyluje od hlavntho pribéhu, protoze 
kam se podiva a s kymkoliv si promluvi, je 
nabadan, aby se k hlavnimu déji uz koneéné vratil 
a nezdrzoval. FF8 prosté neni ani tak RPG jako 
spis uplné obyéejna adventura a to je nesmirna 
Skoda a neStastny odklon od tolik bohaté 
minulosti série Final Fantasy. 





To nejvice podstatné: hratelnost 
Nasledujicim konstatovanim se mozna dostanu na ¢ernou listinu 
manga/anime/final fantasy fanatiku, ale neda se nic délat. 
Hratelnost Final Fantasy VIII je totiz povétSinou primérna 

a diky neskuteéné frustrujicim soubojim a dialogtiim mnohdy 
dokonce az vylozené spatna. Rozhovory mezi postavami se vlecou 
nekoneéné dlouho, briefingy misi jsou mnohdy deli nezli mise 
samotné. Logika struktury misi je ponékud nejista — pro jistého 
generala mate napf. zabit uréitou kouzelnici, ale on vas nejprve 
posle do jakési hrobky, abyste mu dokazali, ze na objednanou 
vrazdu opravdu mate. V hrobce se sta¢{ podivat na jediny 
piredmét lezicf primo u vehodu a je to, miizete vesele vrazdit - 
logika mentalné stizeného kralika. Postavi¢ky ¢asto néco reknou 
a teprve poté sva tvrzeni dopliujf jakousi némou pantomimou, 
pak opét néco feknou a chvili zase mimuji. Animace jsou to sice 
pékné, ale Glovék mé sto chuti prastit do klavesnice, aby se uz 
koneéné dalo vSechno zase do pohybu a mohlo se hrat dal. 
Preskakovani rozhovort jiz tradiéné neni mozné a tim se zaroven 
dostavame k nejvétsimu problému celé této hry. 

Kdo hral minuly dil si jisté pamatuje, Ze bylo v soubojich mozno 
privolavat na pomoc urcité polobozské “vy88t sily", které se na 
obrazovee asi minutu predvadély, naéez udélaly PRSK a vsichni 
nepratelé cheipli. Autori FF8 naprosto zdecimovali veskerou 
radost a vzruseni ze soubojti tim, ze tyto bozské pomocniky, 
kterym se zde ffka Guardian Force, u¢inili béznou praxi, takZe je 
muzete privolavat kdykoliv a kolikrat se vam zlfbi. Souboje tedy 
probfhaji tak, Ze se objevi nepratelé, vy zakouzlite pomocnika, 
ten se na obrazovce skoro minutu predvadt, pak to udéla BUM 

a vétSina nepratel zaive. Pokud snad nékdo nebo néco pfezije, 
piivolavate pomoeniky stale znova a znova, dokud nejsou vsichni 
protivnici po smrti. Tahle neuvéritelna hloupost nejen naprosto 
eliminuje jakoukoli chut vylepSovat postavy. Navic se stale stejne 
a nekonetné zdlouhavé predvadéci “tane¢ky“ Guardian opakuji 
stale dokola bez moznosti je presko¢it a ja vam garantuji, ze at 
jste priznivcem série Final Fantasy nebo ne, budete mit po sto 
padesatém povinném shlédnuti kaZdé této animace hodné silne 











Final Fantasy prichazeji zcela nahodné a tudiz se 
jim nemitZete nijak vyhnout, jisté si dokazete 
predstavit, jak nesmirné frustrujici a zdlouhavy je 
zde napiiklad pohyb po mapé, kde na vas nepritel 
vyskoti kazdych deset sekund, naéez se uvelebite 
do kfesla, pockate, az za vas Guardian Force 
souboj vyhraje, ujdete dalSich pét centimetru, 
uvelebite se... pockate... hruza!! 
nutkani FF8 prosté a jednoduSe navzdy vymazat. Rekl bych, ze nadeSel éas tuto lamentaci ukoncit 
Rovnéz i taktka vsechno ostatni, co se mi na bojich FF7 a vsechno ztirocit a secist. Technologicky je Final 
libilo, je ted nenavratné pryé. Nejsou zde zadné Materie Fantasy VIII opét dokonalym po¢inem, ale bohuzel 
a jejich skvélé kombinovant se zbranémi, nemuzete se ucit je zklamanim tam, kde se od ni o¢ekavaji ony dalsi 
zadna kouzla, protoze je prosté jenom “tahate“ ze svych samozfejmé véci, které by nemély chybét v zadném 
nepratel a syslite si jich, kolik je libo. Postavam pri boji dobrém RPG. Vyvoj postav je nanicovaty a jeho 
vubec nenartsta tistiovy utok, tzv. Limit Break, protoze se uplatnéni v soubojich minimalni. Pribéh je 
tentokrat limitni udery spousti zcela nahodné a to kdyz se chaoticky, misty nesmyslny a zdlouhavy 
zivot té které postavy chyli ke konci. Ni¢eho podobného se a charakterizace hernich postav, zejména nepratel, 
ale nemusite bat, protoze vétsina nepratel ma u sebe je k plaéi. Na druhou stranu je treba “osmicce* 
nekonetné mnodzstvi kouzel hojeni, které si z nich primo s povzdychem priznat, ze si ted Final Fantasy 
v pribéhu boje prosté vysavate a své postavy donekonetna zahraje uz uplné kazdy véetné mentalné 
hojite. Z hlediska logiky je to samozfejmé naprosty nesmysl, __retardovanych déti a ortodoxnich kfestanu, kteri 
protoze nepratelé se svymi vlastnimi kouzly taktka vubec omdlévaji pri pohledu na praskly ret. Pro masy je 
nehoji, ale to je jen kapka hlouposti v nekone¢nem to jisté dobre, ale pro nas, poctivé milovniky série 
absurdnim oceanu. V kombinaci s privolavani Guardianu a vyznavace RPG, je FF8 velkym rozéarovanim, 
jste pak prakticky nesmrtelni, coz v praxi vypada tak, ze které preklene pouze velky zapal a fanatismus. 
jsem sviij prvni souboj prohral asi tak v 70% hryatojenom Obouse jisté najde dost, ale to uz je jina kapitola. 
proto, ze jsem nedaval pozor. Uvédomite-li si, ze souboje ve — ANDREJ ANASTASOV 





Platforma: PSX / Windows 95/98. Zanr: RPG / Adventure. Vyvoj / distribuce: Square / Electronic Arts. Multiplayer: Ne. Podpora: 3D akcelerace. Minimum: P 233, 32 MB RAM, 4x CD-ROM. 
Doporuéeno: P 300, 32 MB RAM, 3D karta 16 MB. NejlepSi podobneé hry: FF7, Suikoden | & Il, Xenogears. Pro: Neuvé/itelna grafika a animace, pohodova hudba. 
roti: Satna hratelnost souboiti, piilig linearni pfibéh, hloupé dialogy a postavy... Grafika *****, hudba a zvuky **x, hratelnost xx. Celkové hodnoceni: 60 % 
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Duna 2. BohuZel méla tato hra 

i nékteré nedostatky, jako 

treba nemoznost zasahovat do 

vesmirnych souboju, které 

zavisely na nahodé a na 

schopnostech vaSeho 

bojového generala. Dalsi 

nedotazenosti bylo neustalé 

vozeni surovin, které 

naplfovalo velkou éast hry. Ale 

Cee nn neo eee ee eee ee 

———_———————technike postupovala pee 
milovymi kroky a mné kdesi os. 

v nitru zustaval sen es 

o dokonalém Reunionu 2. 

ene Men ae uns e | 

Nejmenuje se sice Reunion 2 

a neni z dilny Grandslamu, ale 

je tu!!! Ano mluvime o hie a) 

Digital Reality, Imperium | 

Galactica II: Alliances. 

IG2 ideové vychazi z 


BY te 


ale nema uz jeho ¢ 


Kdysi davno, v obdobi, kdy se psal rok 1994 jsem 
se poprvé setkal se skvélou revoluécni strategii od 
ele Tare ETReiN NUCH RCL LOU LL Moh OLA 
strategii jste se stali velitelem na jedné odlehlé 
planeté, ze které jste se méli vratit zpét na Zemi. 
K tomu jste ale museli vynalézat nové stroje, valcit 
s civilizacemi, které se vam postavily do cesty, 
kolonizovat planety, z kterych jste tézili k Zivotu 
potiebné suroviny, stavét nové bojove flotily, a to 
jak pozemni, tak i vesmirné, a navic se zde 
objevilo i naznaéeni diplomacie a politiky. To by 
ale nebylo az tak super, nejlepsi bylo zpracovani. 
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Set Set pee os Zivota i 
planetach, naopak pfibyla moznost 
diplomacie, vylepSen byl také vyzkum 
i vyvoj a odpadio nudné pfevazeni surovin 
z planety na planetu. Oproti prvnimu dilu 
doSlo také k fadé zmén. Byla odbourana 
vyvojova linie a vy stanete hned na stupni 
velitele celého spolecenstvi. Takze ted si 
to rozebereme pékné popofadku. 


Pribéh a to okolo, aneb co se po mé 
viastné chce 

Jak jiz bylo feéeno, IG2 je strategie, neni 
to ale strategie lecjaka. Shrnuje v sobé 
vizdy z kazdé strategie néco. Celkovy 
vysledek je opravdu super. V 1G2 mate 
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moznost hrat za tii rasy, které se velice 
liSi. Za kaZdou rasu je nutno hrat jinym 
zptisobem, jinak formovat politiku, jinak 
stavét infrastrukturu planet. Nemysiete si 
ale, Ze se zde pfribéh vytyCi do linie jako 
u Duny 2 Gi Command & Conquer, kde se 
melou dvé nebo tii strany, a to je tak 
Nist-1e1 a ieee (=I 8) (ESM) de UPA UCL) 
az s dvaceti rasami, s nimiz si ne kazda 
z tri mozZnych stran rozumi zrovna dobfe. 
To dava hie za kaZdou z ras zcela jinou 
dimenzi. K dispozici mate tedy tii rasy. 
Prvni je standardni lidské spolecenstvi, 
které si zde vzneSené fika “Solarians”. Je 
to presna kopie na&i civilizace, rozvoj do 
vSech moznych sméri, silnou strankou je 
vyvoj novych a lepSich technologii. Co se 
tyée boje, je na tom lidské plémé celkem 
dobye. Slabou strankou je diplomacie. 
Sice si s ostatnimi dobfe rozumi, ale 
jejich mozZnosti jsou limitovany pouze na 
mirové smlouvy Gi sem tam néjakou 
vyménu technologii, ktera vSak nemusi 
byt vzdy ku prospéchu. Druhou rasou je 
civilizace nazyvana “Kra’men”. Tato 
civilizace se vyvijela v zcela jinych 

Mreye TL <M Re 4 
lidstvo. Tvrdé podminky v jejich domove 
je nauéily jak prezit a jak bojovat. Z toho 
ET OE eam) CM) SE SLC 
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kolonizovanymi planetami a jednou flotilou lodi. 
bs: VaSim ukolem bude, jak jiz bylo feceno, zlikvidovat 
| vSechno, co se vam postavi na odpor. Z pocatku to 
4 budou jen malé utoky o sile jedné Ci dvou lodi, ale 
pozdéji bude dochazet k opravdovym bitvam. 
Na zaéatku nemate k dispozici skoro nic, takze 
v prvé fadé si musite obstarat dostate¢ny zdroj 
penéz. Finance se zde ziskavaji v podobé dani 
ra jednotlivych planet. Takze vaSim prvnim ukolem 
bude objevit v okoli nékolik prilehlych planet 
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at a kolonizovat je. Neni to vSak tak jednoduché, jak | 
pete : by se na prvni pohled mohlo zdat — ne vzdy se totiz 
Boj, boj a jesté jednou boj. Jejich vyvoj dovést k absolutnimu vitézstvi, tj). dana planeta hodi pro vaSi rasu. Ve zdejsim 
sméfuje pouze k ziskani novych bojovych __k vyhlazeni vSech nep/atelskych ras. vesmiru se nachazi asi deset druht planet. Od 
lodi Gi lepSich a niéivéjSich zbrani. Pokud Mimo této hlavni linie budete dostavat skalnatych pres pouStni a “Mars-like” az po 
-se uchyli k diplomacii, je to pouze i jakési meziquesty, které sice nemusite privétivé planety pozemského typu. Kazda planeta 
v opravdu kritickém pripadé, protoze pinit, ale jejichzZ spinéni je vétSinou velice ma nékolik charakteristik — typ povrchu, produkci 
rozhovor probiha ve stylu “Dej mi tohle, vyhodné. Takovymto questem je nap/fiklad a vhodnost ke kolonizaci. VSechny tyto informace 
nebo té sejmu!” ci “Proé o tu planetu kolonizovani nové planety, zniceni se vam objevi po vyslani satelitu na danou planetu. 
bojovat, dejte nam ji dobrovoiné, stejné obchodni lodé, vyfeSeni kriminality na Nastésti nékteré rasy disponuji technikou, ktera 
bychom to vyhrali, a my vas za to jedné z vaSich planet, dopraveni krystalu umoznuje zménit povrch planety tak, aby byla pro 
nechame Zit o dva roky déle”. Posledni z pasu asteroidti’ na domovskou planetu Ci kolonizaci vhodna. Zkolonizovanim planety to ale 
rasou je humanoidni rasa “Shinari”. zniéeni piratské baze. Kazdy takovyto nekonéi, ba naopak, zacina. Vy se totiz o kazdou 
Shinari jsou pravym opakem Kra’menu. quest je vzdy doprovazen spoustou planetu musite starat. 
Jejich fyzické sily jsou nulove hlaSeni o jeho prubéhu a doprovazen Po osidleni se na planeté postavi “Colony hub” a to 
as technologii na tom nejsou o moc lépe. = skvélymi animacemi. je vSe, co pro vas pocitaé udéla. Vy musite dostavét 


Disponuji vSak velkym charisma a kvalitni 


Spionazni siti, kterou dokazi bravurné > Pe PTELIEL BELL ra atk | carer ty as neat ae 


vyuZivat. Jejich jedinou silnou strankou je 
diplomacie, kterou resi vSechny své 
problémy. Pokud jsou ale nuceni Get the crystal from the asteroid belt at Exterior 1c 
vytahnout do boje, je velmi 
pravdépodobné, Ze s nimi piijde vétsina 
galaxie. Pokud nemaji spojence, jsou 
totalné neSkodni. Zalezi pouze na vas, 
ktera rasa vam bude nejsympatictéjsi. 
Takze to bychom méli na zaéatek a nyni 
k véci. V |G2 se stanete rovnou 
imperatorem, ktery ma za Ukol svoji-rasu 
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kolonii k obrazu svému. Stavba 
kolonie neni lecjaka véc, musite 
strategicky postavit budovy jak 
obytné, tak i industrialni a vojenské, 
musite to rozvrhnout tak, aby byl 
dostaéujici pocet lidi k praci 

v tovarnach, aby tito lidé méli co jist 
atd. Musite také rozvrhnout budovy 
tak, aby se v pfipadé utoku kolonie 
dob/fe ubranila. Ke stavbé je 

k dispozici z poéatku asi dvacet 
budov rozdélenych do étyf kategorii. 
Obytné, prumyslové, vojenské 

a komeréni. Béhem hry se ale pocet 
budov zvysi zhruba na dvojnasobek. 
Co se tyée oviadani, je stavba kolonie 
hrackou. Pouze kliknete na menu 
build a vyberete si, co chcete 
postavit. Poté uz jen vyberete misto, 
kam chcete danou budovu umistit. 

V pripadé, ze se netrefite, pocitac 
vybere nejblizsi vhodné misto. Skvély 
napad je automaticky pomocnik, ktery 
se hodi, pokud mate hodné kolonii. Je 
to néco jako pomocnik v Dungeon 
Keeperovi. Vy si pouze vyberete, 
jakym smérem se ma kolonie rozvijet 
a jakou ma prioritu, a on udéla Cast 
za vas. Zamérné fikam Gast, protoze 
nikdy nelze zapnout celkovy rozvoj 
kolonie. BohuzZel u kolonii je jedina 
nevychytanost hry. VSechny kolonie 
vypadaji stejné — maji stejné budovy 
(je velice nepravdépodobne, Ze tri 
rasy vyvijejici se daleko od sebe maji 
stejnou kulturu, a to do posledniho 
milimetru). 

Tak to bychom méli kolonizaci planet. 
Dalsim krokem k UspéSnému 
dokonéeni hry bude stavba utoéné 

a obranné sily. K tomuto ucelu musite 
mit na néjaké planeté prisluSné 
tovarny. Poté staéi kliknout na ikonu 
produkce a vybrat si jednotku, kterou 
chcete stavét, a jeji mnozstvi. Skvéla 
je moZnost stavby nekoneéné mnoha 
lodi, tj. jako u KKND — nastavite 
nekoneéno a lodé ¢i tanky se stavi, 
dokud mate finance. Z pocatku mate 
moznost stavét pouze nékolik 


We 


bude vase impérium disponovat 
tézkymi cruisery a fregatami, ktere 
budou vybaveny nejmodernéjsimi 
zbrahovymi systemy a Stity, Ci 
zneviditelnovacimi zafizenimi. Ale ted 
trochu k viastnim bojuim. 

Kolem kazdé planety je jakési 
radarovée pole, ve kterém jsou 
nep/fatelské lodé viditelné. To same 
plati i u flotil s tim rozdilem, ze ¢im 
dale jste od domovské planety, tim je 
radarovy dosah mensi. Pokud se vam 
podafi zaregistrovat cizi flotilu, ktera 
se tvari, Ze je slabSi nez vy, a vy jste 
rychlejsi (pokud nejste, pocitaé vam 
zbabéle zdrhne pro posilu) a zautocite 
na ni, normalni hraci plocha skvéle 
zrotuje a pfiblizi se na misto bojiste. 
Zde se odehrava viastni boj podobné 
jako u Homeworldu jen s tim rozdilem, 
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ze si pfed zapocetim bitvy muzete zvolit 
formaci a akce jednotlivych lodi. Dobra je 
i moznost kdykoliv boj zastavit, vydat 
nové rozkazy a poté pokracovat. V teto 
bojové scéné jsou lodé skvéle vykresleny 
eCoMaT= ALLASIO ICU Mm) Oe) 

a stiely jsou prosté super. Kam se hrabou 
Starswars, ty efekty jsou prosté bomba. 
Pokud se vam bude zdat, ze vas boje 
zdrzuji, je moZnost si zapnout jejich 
simulaci. Boj potom probiha tak, Ze jedna 
flotila lodi zmizi a jen se napiSe, kdo 
vyhral a s jakymi ztratami. 

Pozemni bitvy jsou také skvéle zpracovany 
a také samoziejmé realtime. Pokud se 
branite, objevi se vaSe kolonie a z tovarny 
zacénou vyjizdét jednotlivé tanky, které 
potom oviadate jako v CC éi Warcraftech. 
Pfi utoku je skvéle udélan pfilet na 
planetu. VaSe tanky se neobjevi, jak by se 
dalo oéekavat, ale vy si vyberete mista, 
kam je chcete, a transporty je zde zacnou 
vykladat. Je to skuteéné skvéle udélané. 
Autofi se prosté snazili. 









Neakéni Gast hry aneb “I like 
diplomacy” 

Za zminku jisté stoji i méné akéni, ale 
neméné dulezita, Gast hry. Je to 
diplomacie, obchod, Spionaz a védecky 
vyvoj. Takze postupné. Diplomacie je 
velice dilezitou soucasti hry. Co se 
nékdy silou resi velice tézko 

a zdlouhavé, diplomacii to jde lehce 

a kratce (ted jde o to, na jak dlouho). 
Diplomacie je zde opravdu skvéle 
vyresena. Jakmile objevite néjakou 
civilizaci, pribude vam v diplomaticke 
mistnosti. Zde s touto rasou muzete 
navazat kdykoliv kontakt pres 
komunikaéni zafizeni. Samotne 
rozhovory se skladaji z jednotlivych slov, 
ktera davate dohromady. Nap/. vyména 
technologii vypada asi takhle. 
Offer...for...; quad laser; shield 
technology; and...; 5000; send. A cekate 
na odpovéd, ktera zni ano, ne nebo 
mame zajem, ale vaSe nabidka neni pro 
nas moc vyhodna. Na vybér je nékolik 





zakladnich témat rozhovoru. Mezi né 
patii jiz zminéna vyména technologii, 
pozadovani alimentu v podobé penéz, 
lodi Gi planet, rozhovory o vojenskych 
paktech Gi vyména informaci o ostatnich 
civilizacich. Je zde také moznost 
poskytovat nepravdivé informace nebo 
prodavat nefunkéni vynalezy. Zalezi jen 
a jen na vas, moznosti je dost. 

Dali podstatnou souéasti hry je obchod. 
Neobchodujete primo s ostatnimi 
civilizacemi, ale s obchodnimi lodémi, 
které poletuji po galaxii, jak se jim zlibi. 
Od obchodnikt muzete kupovat lodé, 
tanky, ale i informace, nebo vynalezy 
jinych civilizaci. Vzhledem k tomu, ze 
obchodnikt je cela fada, neni pevné 
stanovena cena jednotlivych vyrobku. 
Vyhodou je, ze obchodnici obcas 
privezou i néco extra, co muze urychlit 
vas technologicky postup nebo kvalitné 
vylepSit vaSi armadu. Je ovSem 
samoziejmosti, Ze si za takovéto sluzby 
nechaji pat?iéné zaplatit. Jedinou 
nevyhodou obchodu je nutnost mit na 
vice planetach postaveny Trade port, 
ktery zaméstna celkem dost lidi, které 
byste zrovna potiebovali nékde jinde. 
Dalsi mozZnosti, jak zabit Cas, je cesta 
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007. Pro tu musite mit postavené 
alespon jedno spy center, do kterého 
se budou hrnout Spioni ze vSech koutt 
galaxie. Spiony Ize vyuzivat k nékolika 
uéelim. Budto k ziskavani informaci 

0 cizich impérifch a polohach jejich 
planet nebo k utokim na ostatni 
impéria, tedy k sabotazim, kradezim 

a rozvraceni moralky. V neposledni 
fadé je tu moznost kontraSpionaze. 
VAT OMT MOLL ACO tae Me bose e 
ze je Spionaz jednoducha. Opak je 
pravdou. Vy totiz mate k dispozici 
agenty ruznych ras s ruznymi 
specializacemi, kterych je pét, 

as ruznymi schopnostmi. Ne kazdy 
agent se hodi pro ten dany ukol u toho 
daného impéria. Pokud pouzijete 
Spatného agenta, vede to k ztraté jeho 
zivota, penéz investovanych do dané 
mise a naStvani rasy, ke které jste 
nebohého agenta posiali. A vérte, ze 
mimozem$&tané maji pamét velmi 
dobrou. 

Posledni Ginnosti hranicici mezi 
valeénym a mirovym sektorem je 
vymySleni a vyvoj novych technologii. 
Tato éast je skvéle propracovana, 
dovoluji si fici, Ze nikde nic tak 
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Perey sie 
rozdélen do tf kategorii, 
budovy, lodé ea UL | 
z nich Breville 1c eto Mea weir 
CEU ee me CEU ze | 
slozitost projektu je primo Gmérna . 
poctu center a nutnym financim 

k dokonéeni projektu. Dale se kazdé 
odvétvi déli jesté na nékolik podéasti, 
a to napfiklad lodé na typy, zbrané, 
pohon, rakety, Stity a specialni vyvoj. 
U tankt je to zase typ, vyzbroj 

a pohyblivost a u budov jsou to ony 
olay dim’ Fo1-wr 4a tllaled c<LaLc melee lame le Leia 
Dalsi genialni mySlenkou je tvorba 
novych lodi a tankU. Hra nabizi v menu 
moznost “Design”, ve které vezmete 
starou lod a miiZete ji vybavit novymi 
vylepSenimi, zbranémi, popfripadé ji 


pridat néjaké ty nosniky zbrani Ci vylepsit 


jeji pohonné jednotky. Tuto lod si potom 
pojmenujete a pri stavbé lodi stavite 
vase viastni prototypy. 


Grafika 
Po grafické strance je na tom IG2 velice 


dob/e. Béha sice pouze v rozliSeni 640 x 


480 x 32, ale vypada opravdu bajeéné. 
Cela hra je detailné prokreslena 
a animovana. Autofi si dali praci 


‘is takovymi detaily jako je zména poéasi 
na planetach. Takova planeta p/i poustni 


boufi vypada opravdu uzasné. Cely 
design hry je jesté podtrzen skvélymi 


‘animacemi, které vas provazeji po celou 
dobu hrani. Kvalita animaci si nezada se 


Beri filmy. Po shlédnuti intra mi 
pripadaly hvézdné valky jako kresba 


pétiletého ditéte. UZ kvuli animacim bych 


si hru koupil, a to myslim opravdu. 














































smrtelné vazné. Sami se muzete na okolo 
se povalujicich obrazcich presvédcit. A to 
jste to jeSté nevidéli v pohybu a se 
zvukovymi efekty. 


Hudba a zvuk 

O ozvuéeni a hudebnim doprovodu plati to 
samé co 0 grafice. Prosté bomba. Nema 
chybu. P/i hfe hraje skvéla hudba, ktera 
se méni podle atmosféry a akci, které 
provadite. Pri mirovém statutu hraje 
Pree UE We Moai ir Mullral <M me o-16 - 
jakmile by se objevila nepfatelska flotila. 
V tu ranu se zméni poklidny doprovod 

v skoro rokovou muziku. Na paskal si ted 
vezmeme efekty. Pii bitvach jsou:celkem 
na standardni Urovni a pri normalnim hrani 
také. Vynikaji vSak v sekvencich, kdy se 
vykecavate s jinymi civilizacemi nebo 
procitate prislé vzkazy. VSechno je 
namluveno perfektni anglictinou, které 
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neni problém porozumét. To samé plati 
i pri stavbé kolonie, kde navic 
poslouchate “zvuky pfirody”. 


Oviadani 

Co se tyée ovladani, neni nic, co bych 
mu vytkl. Celou hru oviadate pouze 
pomoci mySi a nékolika klaves pro = 
zrychleni Gasu a pro pohyb obrazu pii 
bitvach. Skvéle jsou udélané akce na 
planetach nebo operace s flotilami. 
Standardni levym oznaé — pravym 
pohni bylo ponechano a pfibylo obéma 
prejmenuj a pokud podrzite LTM, 
objevi se menu, ve kterém si zvolite 
dalsi akci, jako je split ships nebo 
transfer tanks. To samé plati i u planet. 
Pro rychlejsi provadéni dilezitych akci 
autofi vyélenili nékteré funkéni klavesy 
jako space pro zastaveni €asu, 1,2,3 
pro rychlost €asu, F1-F7 pro pohyb po 
jednotlivych menu jako Starmap, 
Colony, Trade nebo Diplomacy. Rychilé, 
struéné, jednoduché, efektivni. 


Verdikt 


- Aco fici na zavér? IG2 je super hra 


a pokud mate radi realtime strategie, 
je to pro vas to pravé. Pokud nahodou 
ne, tak vam doporuéuji zkusit to pravé 


-§ IG2. Mozna (uréité) zménite svij 


nazor. 
— MICHAL KRATOCHVIL 


J 
TRAMNTOR 3 


Platforma: Windows 95/98. Zanr: Strategie. Vyvoj / distribuce: Digital Reality / GT Interacive. Multiplayer: Ano. Podpora: OpenGl, Direct3D. 


Minimum: Celeron 266, 32 MB RAM, 8 MB grafické paméti. Doporuéeno: Pll 350, 64 MB RAM, 16 MB grafické paméti, SB. NejlepSi podobné hry: Imperium Galactica (75 %); lilies (55 %). 
Pro: Skvéla animace, zabava. Proti: Kolonie vypadaji u vSech ras stejné. Grafika k****x, hudba a zvuky **x*x xx, hratelnost kx**x**. eye : 
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Ascension 


"Délame to tak, aby se to libilo co nejvice lidem a aby se toho co nejvice 
prodalo. Dame tomu nejlepsi nejmodernéjsi 3D kabatek, bohuZel kvuli 
tomu budeme muset par véci zménit a vypustit. Pojmenujeme to 
Ultima IX a zase trochu "posuneme hranice". A testovat to nebudeme, 
protoze to musi vyjit pfed vanocemi a to bychom jinak nestihli." 


Takze si vyjasnéme par véci hned na 
zacatek. Povazuji se velkého fandu Ultim, 
tady je muj osobni Top 3: 1. Fallout 2, 2. 
Ultima 7 (Black Gate + Serpent’s Isle), 3. 
Ultima Underworld II. Dvé Ultimy, 
mimochodem z roku 1992, to o nécem 
svédéf. Ultima 7 je podle mého nazoru 
neprekonatelna hra. Obrovsky svét, kde si 
bez omezeni muzZete délat, co chcete, 
stovky NPC, se kterymi muzete vést 
predlouhé rozhovory, manipulovat muzete 
s jakymkoli pfedmétem, ktery najdete, 
detailnost je takova, ze muzete dokonce 

z mouky a vody udélat tésto, z kterého 
upecete chleba, ale pfedevSim ma Ultima 7 
dokonaly hluboky déj, ktery vam zaruci 
zabavu na mésice. To vSe zabere na vaSem 
harddisku smésnych 30 MB. 

Se slzou v oku vzpominam na staré zlaté 
éasy, kdy skoro kazda hra, co vySla, byla 


dobra a originalni, porad byly néjake 
napady na hry nové, zadné bezostysneé 
kopirovani napadu se nekonalo (klony 
Tomb Raidera, Duny ani Diabola 
neexistovaly) a hlavné hry byly vytvareny 
fandy pro fandy a ne jako ted predevSim 
pro penize. Jsem spiSe skepticky 

k samotiéelnym komerénim trendtim "je to 
lipIné blby, ale hezky to vypada" a hlavné 
"utratte co nejvice penéz za nejnovejsi 
hardware a hry a my vam dame néco jesté 
hezciho, kvuli Gemu budete muset utratit 
jesté vice penéz." K Ultimé IX jsem se 
snazil pristupovat objektivné, a¢koli je 
jasné, Ze autori témto trendtm Gasteéné 
podlehli. Rikém ¢asteéné, protoze 
Ascension je pres vSechny své chyby docela 
dobra hra. Mozna. 

Zacatek ultimovské sagy saha do roku 
1980. Ja jsem do tohoto jedouctho viaku 





nasko¢il s Ultimou 7 a Ultimou Underworld 
I. Ultima Underworld byla jakasi odchylka 
od "klasické" fady Ultim, a to predevsim 
svym zpracovanim. Byla to vubec prvni 
RPG hra plné v 3D s pohledem z vlastnich 
oci (jako napy. Wolfenstein), kde jste se 
mohli plynule otaéet a chodit a dokonce se 
divat nahoru a dolu. Ve vSech Ultimach 
ovladate jednu centralni postavu, a to 
postavu Avatara, ke kterému se pridavaji 
do party jeho kamaradi, stale ti sami: Iolo, 
Shamino, Dupre a dal8i. Avatar je 
ztélesnéni ctnostf, kterym slouzi, a kona 
vzdy jen dobro. Avatar pochazi ze Zemé 

a do Britannie je vzdy povolan Lordem 
Britishem, kdyz je treba vyresit néjaky 
pal¢ivy problém (zachranit svét). Britannia 
je svét, na kterém se vSechny Ultimy (az na 
Ultimu 8) odehravaji. Lord British je spolu 
s Avatarem jediny clovék ze Zemé, ale on se 
rozhodl v Bitannii zustat a vladnout. 
Zaroven je alter ego Richarda Gariotta, 
otce vsech Ultim. Uhlavnim nepfitelem 
Avatara se v prubéhu Ultim stal mocny 
démon Guardian, ktery se snazi Avatara 
spolu s Britannif zni¢it, ale tomu se zatim 
vzdy podarilo Guardiana zapudit, ale nikdy 
ne definitivné. Posledni souboj vas ¢eka 
pravé v Ultimé IX, na jejimz konci se 
Avatar povznese nad smrtelnost (odtud 
Ascension) a cela saga bude zakonéena. 





Je to uz dvé sté let, co byl Avatar 
naposledy v Britannii, a mezitim se 
mnohé zménilo. Guardianovi se 
koneéné podarilo do Britannie 
dostat a pomoci osmi obrovskych 
sloupu, které vyrazily ze zemé na 
ruznych mistech svéta, pokrivuje 
mentalitu mistnich lid. Lidé 

v Britannii véri systému osmi 
ctnosti (Virtues), kterymi jsou 
poctivost, soucit, odvaha, 
spravedlnost, obétovani, Gest, 
duchovno a pokora. Kazdé ctnosti je 
zasveéceno jedno mésto, ve kterém je 
také odpovidajici svatyné. Osm 
Guardianovych sloupt zni¢ilo 
svatyné a zménilo tyto ctnosti na 
jejich pravy opak. Lidé ve mésté 
Britain, jez je zasvéceno soucitu, se 
chovaji nesoucitné a posilaji 
vsechny chudé a nemocné pryé 

z mésta. Ve mésté Yew, které je 
zasvéceno spravedlnosti, si lidé 
libuji v popravach nevinnych, bez 
toho aby je zajimalo, jestli jsou 
opravdu vinni nebo ne. A tak je 
tomu i v ostatnich méstech. Tyto 
sloupy vyrazily na povrch z podzemi 
nejvétsich dungeonu, v nichz 
naleznete symboly prevracenych 
ctnosti. Kazda ctnost ma také svuj 
normalni symbol a svoje 
zarikavadlo. Tyto tri véci musite 
najit a pouzit je na misté znicené 
svatyné, abyste obnovili puvodni 
ctnosti a vylécili tak obyvatele 

z jejich nemocného chovani. Vasim 
ukolem je tedy obnovit vSech osm 
svatyni, coz je uz od zacatku jasné. 
Zacinate tak, ze se nazi probudite 

v posteli, stale jesté na Zemi. Jakysi 
hlas vam vysvétli zakladni ovladani 
a fekne vam, co si s sebou musite 
vzit. Tato prvni uroven — vas dum 

a okoli, je pojato jako tutorial, ktery 
vas prijemnym zpusobem zasvéti do 
hry. Kdyz se se vSim seznamite, 
obléknete se a vybavite, vyrazite do 
prilehlého parku, kde ve vagénu 
najdete cikanku, ktera vam vylozi 
karty. Toto je stara tradice 

v Ultimach; cikanka vam polozi 
nékolik otazek a podle vaSich 
odpovédi vam vybere vasi hlayni 
ctnost a povolani, které ovSem nema 
zas az takovy vyznam, protoze 

v prubéhu hry si vase viastnosti 
muzete pozménit. Kdyz jste 

s cikankou hotovi, otevie se mésiéni 
brana, ktera vas dopravi do 
Britannie. Tam jesté chvili 
pokra¢ujete ve vycviku zakladnich 
kouzel a potom si jiz muzete 
promluvit s Lordem Britishem, 








ktery vam vysvétli vas ukol. Predtim jeste 
uvidite v technicky dokonalém intru 
Guardiana osobné, tentokrate uz koneé¢né 

v piné krase a ne jen jeho oblicej. 

V minulych Ultimach jsme byli zvykli na 
izometrické 2D zpracovant, to vSe se ale 
radikalné zménilo. Vasi postavu vidite 
zezadu jako napé. v Tomb Raiderovi, pohled 
ovladate myst, levym knoflikem sbirate 

a pouzivate predméty, pravym tla¢itkem 
jdete doptedu. Kdyz s pravym knoflikem 
drzite Ctrl, jdete ikrokem vpravo, s Altem 
vlevo, s obojim dozadu. Docela zvlaStni - ale 
nebojte se, sipky také fungujf. Uprostted 
vaseho pohledu je zaméfovaci krizek, ktery 
se ale pohybuje v prostoru. Muzete také 
prepnout do rezimu sbirani, kdy se pohled 
zastavi a pohybuje se pouze kurzor. Kdyz 
zmatknete "X" objevi se vam popisek 
predmétu pod kurzorem. Dole na obrazovce 
mate mista na predméty na opasku, jsou 
pristupné také pies F1 - 12, a také batoh. 
Kliknutim na batoh, se objevi batoh 
otevreny, do kterého muzete také davat 
predméty. Predméty sbirate kliknutim 

a tazenim bud na Avatara nebo do batohu ¢i 
opasku. Pouzivate je jednoduchym 
kliknutim, obleéeni na Avatara jen 
pretahnete. Dole jsou jesté ikony Zapisniku 
a Spellbooku. Zapisnik je rozdélen na 
nékolik éast{ - Zapisky (vsechny poznamky), 











Historie, Bestia, Options, Save/Load, Credits 
a oblibené Quotes. Ve Spellbooku jsou 
kupodivu vSechna kouzla a seznam prisad. 
Jesté k ovladani —- Avatar umi velmi dobre 

a daleko skakat (tam, kam mifi kurzor), také 
uz neni neplavec a dokaze i lézt po skalach 

a na velké predméty. 

Svét Britannie je vymodelovany do neskuteéné 
krasy a detailnosti, jakou jste jesté v zadné 

3D hie nevidéli. Cena, kterou za to ale musite 
zaplatit, je velmi vysoka, o tom ale az pozdéji. 
Architektura budov je omracujici 

a majestatni, tisice detailnich textur a objektu 
vam vyrazi dech. Mésto Britain obsahuje 
vsechny detaily jako paréiky, feku, altanky, 
samozrejmé budovy, stromy jako samostatné 
objekty s desitkami textur listt a do toho 
vseho jesté postavy ostatnich lidi. Exteriéry 
mimo mésta jsou stejné velkolepé. Cesti¢ka 
vedouci mezi stromy lesa, bila piskova plaz, 
vinici se pruhledné mofe, zasnézené hory, 
kouricf lava, zelené jedovaté baziny a tak bych 
mohl pokraéovat donekoneéna, protoze porad 
je na co se divat. Nad tim vSim je nadherné 
nebe se sluncem, které se neustale pohybuje 
podle denni doby a také se patricné méni. 
Slunce zajde, stmi se, objevi se hvézdy a mésic 
a nastane temna noc. Poéasi se dynamicky 
mén{, takZe uvidite plné trojrozmérny dést se 
Splouchancemi vody na zemi as bleskem, 
ktery osvétli okoli, ¢i snih nebo mlhu. 
Dokonce celkové osvétleni se méni podle 
pozice slunce, takze kdyz si privstanete, 
uvidite dopadat paprsky slunce zeSikma. 
Vibec osvétleni hraje velkou roli. Kdyz si 
nesete lampu, osvétluje jenom vase okolf, kdyz 
seslete fireball, pri vybuchu také osvétli vse 
kolem a tak dale. Prosté nesta¢ite kulit o¢i. 

A predeviim to vSe je jeden velky level! Prosté 
zadné zvlastni nahravani exteriéri a interiéru, 
jen plynule piechazite. Otevrete dvere do 
bardku a jdete dovniti, dirou ve skale plynule 
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vejdete do dungeonu. Kdyz se podivate 
z okna, vidite opravdu ven; vyjdete na 
balkon a vidite mésto pod sebou. 
Predmétu je na kazdém misté spousta - 
od pribort pres knihy az po obleéeni ¢i 
jidlo — a se vSim, co najdete, muzete 
libovolné pohybovat, nékteré predméty 
muzete vzit s sebou. Jak je v Ultimach 
zvykem, knihy muZete Cist, najdete treba 
rizné narazky (Carodéj ze zemé OZ, 
Struck Commander) nebo zapisnik 
lupiée, kterého jste pravé oddélali. 
Narazite také na barely a bedny, které 
muzete rozbit a najit v nich néco 
dtlezitého. Skriné a truhly se 
trojrozmérné otevrou a odhali svuj 
vnitfek. Také, jako v minulych dilech, se 
vyplati prozkoumavat i okolf mimo vasi 
hlavni cestu. Na zapadlych mistech 
najdete néjaky postrant ukol, uzitecny 
predmét nebo néco zabavného. 
Postranich tikolt je to spousta, mimo 
hlavni ikoly se muzete vénovat Cemu 





chcete, a to je dobre. 

To, co jste si zatim pfrecetli, zni 
jako rajska hudba, ale seznam 
véci, které srazeji Ultimu IX do 
prachu u nohou jejich predchidet 
je mnohem del8i. Prvni a nejhorsi 
véc, ktera vas uderi do o¢i, at uz 
mate jakkoli silny pocitaé, je 
pomalost. Priznam se dobrovolné 
a bez muceni, ze muj pocitaé je na 
hranici minimalnich pozadavkt, 
takze jsem pri hrantf misty spis 
trpél a wpél, nez se bavil. Ale 
doslechl jsem se, ze Ascension je 
pomala hra a obéas se cuka ina 
PIII 500 s 256 RAM, Voodoo 3 

a swapfilem 2x vétsim nez RAM. 
Ultimu IX si budeme moci 
pravdépodobné v klidu a plynule 
zahrat asi az tak za dva roky. 

U mé hrant vypadalo 

s nejmensimi detaily asi 
nasledovné: harddisk NEUSTALE 


Avatan! 


cosi na¢ita, framerate se podoba spise 
slideshow, hudba a mluvené slovo se misty 
zasekavaji a opakuji. Jediné, co mé drzelo 
za monitorem, je moje oblibenost minulych 
Ultim. 

Dalsim problémem je chybovost hry, autor 
ji asi vubec netestovali, aby mohla vyjit 
jesté pred vanocemi. Stahl jsem si 


ti tostsPelciec hat telere) last! | sent word seeming ages ago ané bave 
awaited your arrival day and nigbt and now you re bene. 


z internetu prvni patch (bez néj se 
Ascension neda dohrat) ai presto mi hra 
obéas spadla, nemluvé o spousté dalSich 
malych chyb. Mizent predméti, lidé si 
nepamatuji, ze jsem splnil jejich ukol, 


postavy levituji nad zemtf, pfedméty nejdou 
sebrat a dal8i a dalsi. Lord British 
v minulych dilech neSel nikdy zabit. Tady 


Avatar! | kneus that eventually you & tuan up 
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Well your do 


je to dotazeno do maxima, protoze on si pro 
jistotu ani nevsimne, ze do néj usilovné 
rubete mecem. Pravda, prilaka to straze, 
ale jakmile si s Britishem promluvite, vse je 
OK a nikdo na vas uz neuto¢i. Privolané 
straze si dokonce ani neumi otevrit dvere. 
A tak je to skoro se vSemi. V Ultimé 7 jste 
mohli klidné vyvrazdit celé mésto, kdyz jste 
chtéli a nenechali se pri tom zabit, tady 
mate prosté smulu. Kdyz jsme u téch 
souboju, tak ty vypadajf asi nasledovné: 
zapnete bojovy mod, priblizite se 

k nepfriteli a mackate levé tla¢itko mysi, 
dokud ho neudolate. Casem se nautite i jiné 
seky, nez jen ten zakladni, ale porad je to 

o tom ma¢kani. Inteligence nepratel je 
nulova. Kdyz se k nim priblizite na uréitou 
vzdalenost, zaéne hrat bojova hudba a oni 
bézi k rovnou k vam a machaji mecem. Ze 
by jich vic spolupracovalo, o tom se jim ani 
nezda. 

Dal8i véci vyplyvaji spiS z omezenych 
moznosti 3D zpracovani. Britannie, jak ji 
zname z minulych Ultim, se jaksi zmensila. 
Britain uz neni obrovské mésto s desitkami 


Ove 


Looking for the glyph) are 
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baraku, trzistém, hospodami 

a spoustou lidtf, ale baraku je asi 
pét nebo Sest a lidi asi deset. Cely 
svét se sevrkl, vétsi vzdalenosti po 
kontinenté ujdete za chvilku. 
Jizda na koni nebo dokonce na 
skvélém létajicim koberci 

z Ultimy 7 je tu naprosto bez 
Sance a nakonec k ni ani neni 
duvod. Kdyby Ascension méla byt 
stejné velka jako jeji predchidci, 
musela by byt asi na vie CD 
(mimochodem full install zabere 
1,6 GB) a potiebovala by asi 
mimozemské technologie 
pocitacu, o usilovnéjsi praci 
autort nemluvé. 

V Ultimé 7 jste mohlis kazdou 
NPC mluvit hodiny, ted prohodite 
pouze par slov. Ascension je 
samozfejmé cela kompletné 
namluvena, to by prece neslo, aby 
moderni hra neméla mluvené 
slovo. Proto také muzete mluvit 
tak malo, digitalizovana fe¢ 
zabira totiz hrozné mista. Také uz 
bohuzel neuvidite onu skvélou 
staroangli¢tinu z minulych dili 
("Thou wishest", "’tis sad", "Thou 
art the Avatar"), vSe je namluveno 
normalni angli¢tinou, navic 

s ruznymi prizvuky. A Avatartiv 
hlas se nejvice podoba Dukovi. 
NPC také v sedmiéce dodrzovaly 
svuj dennf rezim podle hodin - 
rano na poli, na obéd doma, vecer 
v hospodé a v noci v posteli. Tohle 
jsem od Ultimy IX o¢ekaval na 
prvnim misté, ale jaksi skutek 
utek. NPC stoji porad tam, kde jste 
je poprvé potkali, nespi ani nejedi. 
Vase statistiky uz nejsou 
vyjadreny ¢isly, ale popisem typu 
weak, strong, smart, nimble. Asi 
aby to pochopili i ti pomalejsi. 
Také neni nikde napsano 
mnozstvi zkuSenosti, je otazkou, 
zda-li néjakou vubec ziskavate. 
Kdyz udélate dobry skutek, ozve 
se fanfara a mate dobrou karmu 
a obracené. Karma ale také neni 
nikde zapsana. Kouzla jsou 
rozdélena do osmi kruhu, na 
zacatku mate pristup pouze 

k prvnimu. Kdyz obnovite jednu 
svatyni, ziskate pristup k dalSimu 
kruhu magie. ZkuSenost je asi 
prezitek. 











Avatar se také odnautil jist, uz to asi 
nepotfebuje. Ze by se hlasil o jidlo, to ho ani 
nenapadne. Jidlo mu pouze trochu doplnuje 
zdravi, které jinak pribude spankem nebo 
lektvarem. Ani spacak si s sebou vzit 
nemuzete, takZe se vzdy musite vratit do 
néjaké postele. 

V minulych dilech jste mohli sebrat 
jakoukoli véc, co jste na&li, i kdyz byla uplné 
k ni¢emu. Ted mtzete sebrat jenom véci, 
které mizete pouzit. Velkym problémem je 
misto v batohu. V sedmiécce jste mohli 
pobrat tolik vécf, kolik vam dovolovala vase 
sila a misto v batohu, kde byly véci 
nahazené jedna pres druhou, a jestli se tam 
vejdou, bylo uréovano celkovym objemem 
véci. Systém batuzku a pytliku se mi hrozné 
libil, premistovat v batohu predméty z mista 
na misto, abyste vidéli, co je pod nimi, bylo 
skvélé. Ted’ sice mate také batoh a pytle, ale 
do kazdého pytliku se vejde jen devét véci. 
Vase sila neni vubec brana v tivahu, éim vic 
mate pytlikt s dodateénymi sloty, tim vic 
véci unesete. A peéeni chleba nebo tkani 
latky, tak jak to Slo kdysi? Nenechte se 
vysmat. 

Také jste na vSechno sam, protoze vasi stafi 
partaci se k vam pfidat jaksi nemohou, 
engine by to nezvladl. Dupre je sice mrtev 
(umiel na konci Serpent Isle) a Iolo 

a Shamino se objevi, ale v parté je mit 
nemuzete. Z Iola se stane vaS protivnik 

a Shamino je uvéznén v jiném planu 
existence, coz mi pripada trochu divné. 

Déj sice neni uiplné linearni, ale uz od 
zacatku vam je jasné, co musite udélat. 
Pravda, je na vas pripraveno par prekvapent, 
ale nic svétoborného. Ur¢ité ukoly musite 
plnit za sebou, takze zas takovou svobodu 
nemate. V minulych Ultimach by se nikdy 
nestalo, Ze byste od zaéatku védéli, co 
musite udélat. 

Jesté se musim zminit o hudbé, abych 
Ascension nekfivdil. Hudba je skvéla, 
vétsinou to jsou staré znama témata, ale uz 
ne MIDI, nybrz v celé své krase. Moje 
oblibena "Stones" zni izasné. Bohuzel se 
hudba dost opakuje, takze vas ¢asem zacne 
spis otravovat. 


et 


Ten gold pieces 





S vyétem chyb by se dalo pokra¢ovat, ale ja 
myslim, Ze uz jste si jakousi predstavu 
udélali. 

Co fici zavérem? To je tézké. Kdyz se 
preneseme pres vSechny ty chyby, a to bude 
docela tézké, vyklube se nam docela zajimava 
hra s dobrym déjem. Graficky je uzasné, 

o tom neni pochyb, ale co to ostatni? 
Nakonec, muze to byt i zabavneé. Ultima IX 
neni zase tak Spatna hra, dokonce lehce 
prevySuje prumér soucasnych podobnych 

3D her, ale rozhodné by zaslouzila vic prace 
a testovan{. Autofi asi zapominaji na ty 
skvélé hry, které jim prinesly slavu 

a bohatstvi, a na fanousky, kteii je vynesli do 
vysin. Zakonéeni celé dvacetileté sagy by si 
rozhodné zaslouzilo trochu vic. Vyuzivat 
fandy Ultim, které zajima, jak to celé skon¢t, 





How much is that? 
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mi pripada nefér. Autori spoléhajf na to, 
ze ti fandové si to stejné koupi a ze 

skvélou grafikou ziskaji ty ostatni, ktert 
chtéji trochu slozitéjsiho Tomb Raidera. 





Na druhou stranu je dost tézké 
presko¢it latku danou minulymi 
dily, ktera je hodné vysoko. Ja 
osobné bych dal prednost 
dotazenému 2D zpracovani, které 
mi stejné nékdy pripada lepsi 

a dokonce i hez¢i, pred 
nedodélanou 3D komeréni 
sragorou. Kdyz si koupite Ultima 
Collection, ziskate kompilaci 
vsech Ultim se vSemi datadisky 
(kromé Underworld a Online), 
ktera vam zaru¢ci MNOHEM lepSi 
zabavu na mnohem delsi dobu nez 
Ultima IX. Ti mlad8&i z vas si asi 
mysli, ze bych se mél vratit do 
hrobu, ale starou klasiku nic 
neprekona, at si rika kdo chce co 
chee. 

— ToMAS VELEBNY 


PS. Doporuéena konfigurace je 
pro skoro plynulé hrant 

a hratelnost ma tak malo kvuli 
bugum. 
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Doporuéeno: Athlon 700, 512 RAM, GeForce 256. Web: www.ultima-ascension.com Nejlepsi podobné hry: Ultima 7 Black Gate a Serpent Isle. 
Pro: Grafické orgie, déj. Eatstern Eqas. Proti: Preététe si recenzi, je toho dost. Grafika *****, hudba a zvuky **x*x, hratelnost * x. Ce é f 


| 
| 
Platforma: Windows 95/98. Zanr: RPG. Vyvoj/ distribuce: Origin / EA. Multiplayer: Ne. Podpora: 3Dfx. Minimum: P233, 64 RAM, Win 95/98. 
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Lucas Arts jsou opét v nejlep&i kondici! Trvalo to opravdu hodné diouho, ne#li se rozhodli 
navazat na svou starou tradici golfovych simulaci, ale Cekani opravdu stalo za to. Novy golf 
Ss podtitulkem Infernal Machine je jiste labuznickym kouskem pro vsechny fandy bilych micku. 
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V novém Indym nic takového nenajdete. Nez se 
stacite rozkoukat v nové éasti hry, uz je tu dalsi 

a dal&i a pak hned jesté jedna. Nemate as ani se 
poradné nadechnout, natoz pak premySlet nad tim, 
zda se v urcité éasti hry nepatlate uz prilis dlouho. 


ponékud vedle, ale nevadi, j4 vam ten spravny sen 
priblizim sam. Indy Jones je klasicka variace na 
Tomb Raidera, ktera z celého konceptu bezhlavé 
3D akéni strile¢ko-skaka¢ky déla nesmirné chytie 
vymyslenou ak¢ni adventuru herni strukturou 
podobnou spiSe Resident Evilu nebo Silent Hillu. 
Zatimco s Larou hodinu béhate a ska¢ete 
labyrintem skal a chodbiéek, s Indym vzdy feSite 
pouze specificky a prehledny problém, ktery sice 
muze byt rovnéz rozvrstven do nékolika fazi 

a muze obsahovat i tuhy logicky ofiSek 

k rozlousknuti, ale celkové se nikdy neztracite 

v deprimujici, repetitivni spleti nekone¢ného 
akéniho martyria. I kdyz Tomb Raider pokladam 
za vynikajici akéni hru, hodné mé dokazal naStvat 
deprimujici pohled na dalsi ohromnou mistnost 
(ted mam na mysli hlavné TR 2 a TR 3), ze kterého 
bylo zfejmé, ze “tady zarvu dal8si dvé hodiny”. 


Vsichni sem! 

Coze? Ja napsal golf namisto adventure? Uz jste se urcité 
klepali na to, jakej priSvih bude Excalibur mit kdyz 
recenzoval Indyho jako golfovy simulator. V takovém pripadé 
vas musim zklamat, protoze Mamoulian neni takovy magor, 
aby Indymu vrazil do ruky namisto bi¢e golfovou palku. Chtél 
jsem jen prilakat pozornost plné vSech na tento ¢lanek, a to 
SPECIALNE té skupinky kréicf se tam vzadu v rohu, ktera 
neni uplné pri smyslech a pouziva PCéka pouze na sportovni 
simulace. Chci, aby vSichni potencialni herni maniaci 
neprohloupili a dali si pozor, aby jim neunikl jeden z nejlepSich 
a nejhratelnéjsich titula roku. Takova nepozornost by je mohla 
stat velkou ostudu u nas, mazanych gameru, a také by je 
pripravila o orgiasticky herni zazitek plny usinant na zidlich, 
pocheavani se blahem a vyluzovani kvikotu prase¢i radosti 

u monitoru. Novy dil Indyho odény do 3D kabatu je totiz 
bomba formatu Nagasaki, ktera poradné zahyba latkou kvality 
PC her, a to nejen béhem téchto vanoc. 


Never Ending Sorry 

Pribéh Pekelného Stroje (Infernal Machine) je zalozen 
na zakladé jedné z verzi oficialniho filmového scénaie 
pro planované pokra¢ovani filmového Indiana Jonese. 
Poté, co Harrison Ford odmitl dalsiho Dr. Jonese 
zahrat, Sel scénar k ledu, ale nastésti ne nadlouho. 
Hned pote, co byl filmovy projekt zmrazen, rozhodli 
se Lucas Arts pro pokra¢ovant své slavné Interaktivni 
“Indy” série a uplatnéni stohu papirt bylo na svété. 
Vysledkem je interaktivni film vysoké kvality, jehoz 
pribéhova linie ma mnoho spoleéného s televizni sérii 
Mlady Indiana Jones, ktera v produkci George Lucase 
vznikla na motivy uspésnych filmu. Pribéh pali¢atého 


Indy vs Lara 

Ted, kdyz vas tu mam hezky vSechny pohromadé, déti, si hezky 
vsichni stahneme kalhoty, tak... jezi8, co to piSu, za to by mé 
mohli zavrit a zastavit tisk tohoto bohulibého platku! 
Prominte, nechal jsem se unést. Chtél jsem fici, ze kdyz jsme tu 
takhle vsichni pohromadé, vysvétlim vam, pro¢ je novy Indy 
tak super. Nejprve je vhodné najit spravnou asociaci. Zavrete 
o¢i a predstavte si treba hru Tomb Raider. Ale no tak, nerikam 
abyste si vybavili hutné kozy Lary Croft, ale Tomb Raidera jak 
vypada a jak se hraje. Ready? Fajn. Ted se v duchu prekonejte 
a misto Lary si do 3D svéta vmyslete Indiana Jonese. Sedne 
tam dobfe, Ze ano... Tak, a ted si predstavte, ze namisto 
nekoneéného béhani a hledani mist odkud kam kdy skoCit se 
do vasi imaginarni predstavy dostavi osobné pan Steven 
Spielberg a upravi hru tak, aby se hrala, jako byste sledovali 
dalsi z fady filmu Indiana Jones. Tim nemyslim pouze typicky 
Indiana Jonesovsky pribéh, ale i plynuly spad déje, ktery vas 

v jednom kuse né¢im prekvapuje a drzi pribité k obrazovce. 
Pokud ted vidite vousatého Speilberga s velkymi perverznimi 
prsy a smyslnymi rty sedicfho na pafezu v dzungli, jste 
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archeologa je prosté nekoneény, neustale se objevuji 
nové a nové epizody, dokonce uz vylezly i ruzné 
comicsy a knizky. Infernal Machine je rovnéz sérif 
mnoha ruznych epizodek a rychlych napadt, ve 
kterych je Dr. Jones ustfedni postavou, s tim, Ze jsou 
jednotliva znama témata rozvedena do interaktivnich 
orgif - Indy na obrazovce tézi z kazdé scény daleko vic 
nezli jeho filmova predloha. Spoustu éasu stravite 
koumanim nad spleti zavéSenych lianovych most, 
pro povéstny bié naleznete desitky riznych uplatnéni, 
pruhy svétla na podlaze jsou jen jednou ze stovek 











ruznych dumyslnych pasti, kterymi jsou zamoreny 
historické lokace, jimiz budete prochazet. Prtbéh se 
ma tak, ze se Indy (po prekonant krats{ tréninkové 
urovné v Grand Canyonu) opét potka se Sofii, hlavnim 
to partakem ze starsich Indy-adventure her, a je 
pozadan o pomoc v identifikaci dva tisice let starého 
kovoveho hridele, ktery evidentné vznikl v dobé, kdy 
jesté lidé zadné hridele nevyrabéli, protoze se mnohem 
radéji navzajem vyvrazdovali a dloubali se v nose. 
Patrani je] privede k vykopavkam ztracené 
babylonské véze, které jsou organizovany pro zménu 
pod taktovkou Rusu, protoze uz je po valce a Némci, 
potazmo faSisté, jiz davno vySli z médy. Vyslechnutim 
rozhovoru jako prase tlustého ruského archeologa Dr. 
Gennadie Volodnikova s moskevskou centralou Indy 
zjisti, ze se zde jedna (jako obvykle) o néco hodné 
velkého. Rusové zjistili, ze stati Summerané sestrojili 
jakysi Dabelsky stroj, ze kterého podivné nalezené 
soucastky pochazi, a to stroj, ktery byl schopen 
“otevrit nebesa”, at uz to znamena cokoli. Stroj byl 
ale po ¢ase z neznamych duvodu deinstalovan a jeho 
étyri nejdulezitéjsi Casti byly rozpraSeny po celém 
svété, coz je skuteéné ukazkovym prikladem pro akci, 
kterou si megaloman typu Dr. Jonese prosté nemtze 
nechat ujit. 


Exxoticca 

Graficky engine Infernal Machine je naprosto 
prvotridni a na rozdil od Tomb Raidera nelimituje 
sestaveni herntho svéta z neohrabanych kvadru 

a kostek, proéez lokace, ve kterych se budete 
pohybovat, maji obéas tendenci otevfit vam usta 
dokoran v némém uzasu. Snad nejlizasnéjsi je 
fantasticky architektonicky reSeny zasnézeny klaster 
v Himalajich, ktery skyta uZasnou podivanou a primo 
dycha rozmanitou atmosférou jak zven¢i tak 

v interiérech. Z hor se dale vydate na dzungli zarostlé 
tichomofrské ostrovy, kde si hodné procvitite plavani 
a hlubinné potapéni, pak se pojede zpatky na 
Americky kontinent, kde se v pseudomayské sérii 
prastarych chramt vestavénych do aktivniho vulkanu 
naucite balancovat nad fekami tekoucti lavy. 
Nasleduje jihoamericka pagoda, sabotaz ruské 
zaoceanské lodi a finale se odehrava v graficky 
neuvéritelném prostiedi egyptskych pyramid 

a chramu. Po cesté potkate desitky, mozna stovky 
neopakujicich se fasad staveb, fresek, kreseb, sousoSi 
a naprosto nadhernych stylovych interiérti a také 





prirodnich krasy, jako jsou ruzna horska jezirka, hu¢ici 
vodopady, letadla ztroskotana pod vodou, lianami zarostlé 
horské jeskyné atd. Kdyz tuto pfehlidku grafiky k sezrani 
v 1024x768 v high coloru vidél jeden mvj kamoS vlastnici 
Playstation, malem se pomoéil blahem a zaéal mi nabizet 
hezké chvile vyménou za momenty stravené s mym 
“bozskym” PC. Poucil jsem jej, ze jsem v posledni dobé 
spise heterosexualni, a poradil mu, at zmlati svou 
babicku, aby se mu ulevilo. 

Lucas Arts si nikdy neodpusti celou snusku detailu 

a drobnosti, kterymi své svéty ozivuji, a proto i zde 
potkate spoustu ptaku, hmyzu a ryb, milion ukrytych 
tajnych mistnosti a zakouti skryvajicich bonusové 
predméty, za které mezi misemi muzete dokupovat pro 
Indyho rozliénou vybavi¢ku a nebo (za vétsi mnozstvi 
nasyslenych bonus) dokonce i pristup do tajnych urovni, 
kterych je tu hned cela fada a mnohdy jsou to veselé 
“prehravacky” nékterych znamych sekvenci z Indy filmu. 
Kromé dramatickych prestrelek s vsSudypritomnymi Rusy 
se akénf sekvence déli i na rizné “tradiéni” jizdy jeepem, 
sjizdént horskych pefeji na nafukovacim élunu, honi¢ky 
na vozicich a samozrejmé vas neminou ani dosti tuhé boje 
se ¢tyrmi hlavnimi strazci konce urovni. Indy neustale 
vsechno komentuje markantné cool hlaskami jako: “Tady 
je to néjaky podezyely.” nebo, pri setkani s jednim z bossti 





— Silenym desetimetrovym plazem: “Nemam rad velké hady.” 
Rovnéz Rusove roztomile pokrikuji “Idi sjuda” nebo “Kakto 
charoSaja zaketka!”, kdyz Indyho zmeréi a jdou po ném. 


Prosim povstante a vyslechnéte rozsudek 

Indiana Jones and the Infernal Machine je v tento moment 
naprosto bez debaty nejlepsi “third person” akéni adventure 
hra na trhu. Ani Resident Evil ani zadny z Tomb Raidert 
nesaha tomuto skvostu od Lucas Arts po kotniky. Novy Indy 
vas vtahne a nepusti na nékolik tydnu intenzivni zabavy, zcela 
vas odrizne od okolntho svéta. Az si Infernal Machine poridite, 
na misté je nékolik zakladnich rad: nakupte si velké mnozstvi 
trvanlivé potravy a néjaké to porno do zasoby, vypojte telefony 
a hlavné - nedrazdéte majitele konzolf touto fantastickou 
podivanou, sic vam budou nabizet hezké chvile, aby si mohli 
byt jen “na mali¢katou chvililinku” Smatnout. NeSahat! Hehe... 
— ANDREJ ANASTASOV 








Platforma: Windows 95/98. Zanr: Advenure. Vyvoj / distribuce: Lucas Arts / Activision. Multiplayer: Ne. Podpora: 3D akcelerace. 


Minimum: P 200, 32 MB RAM. Doporuéeno: Pentium II 300, 64 MB RAM. Nejlepsi podobné hry: Tomb Raider 4 (82%), Tomb Raider (75%). Pro: Misty celkem legrace, prosté Indy jako 
vystfizeny. Proti: Naroji se k vam spousta majiteli konzoli... Grafika *****, hudba a zvuky **x*x, hratelnost kk**x*x. 





NNové mise k anti-3D) fezbe I hiet jsou na svete. Juknemé 


hief Gold 


Nové mise k anti-3D-rezbé THIEF jsou na svété 








Jukneme se zdali jsou pouhym kracenim dlouhé | 

- chvile pri Cekani na Thief II: Metal Age nebo zdali 
si stoji dobfe i samy o sobé... 

Uz jste si troufli zopakovat to, co jste si zazili — 

v perfektni hfe Thief, v realu? Hezky pékné 
posypat kus ulice mechem, schovat se do stinu za 
popelnici, pocihat si na macaté vyhlizejiciho 
byznysmena, pfrikrast se k nému, omracit ho pailici 
a sebrat mu vSechno kromé podélanych trenek? 
Jestli ne, tak jste pravdépodobné ovladli své 
nutkani pfenést své drahocenné zkuSenosti do 
reality a uz se celf tfesete na nové mise 
pohodového Thiefa od Looking Glass. Pokud ano, 
nejspis sedite v cele se svalnatym Cernochem, 
kterému perete v lavoru podélané trenky 


rw 








a datadisky k novym hram vas 
nechavaji zcela klidnymi. 


Looking Glass Rulez 
Americti Looking Glass 
Technologies byli vzdy mym. 
oblibenym tymem. Dobie si 
pamatuji, jak jsem u jejich 
Ultimy Underworld, kterou 
naprogramovali pro Origin, 
malem vypustil dusi, kdyz 
jsem samym zapalem pro hru 
upIné zapomnél pfijimat 
potravu a skoro jsem omdlel 
na své gamesnické Zidli. 
Zabava pokracovala jednou 

z nejlepSich her vSech dob 
nesouci hrdy nazev System 
Shock, ktera méla na svédomi 
nékolik pétek z chemie, za néz 
mé rodiée tryznili incestnimi 
praktikami. Zatimco Flight 
Unlimited |, Il — XVXIII mi 
privodil tak akorat sériové 
zivani, nedavny fest ve formé 
orgiastického System Shocku 
Il a jeSté podarenéjsiho Thiefa 
mé opét pfivedl do nirvany 
hranicici s omdlévanim na mé, 
dnes jiz podstatné frajerStéjsi, 
zidli s nepromokavym 
sedatkem (to vite, Glovék nikdy 


nevi, kdy to na néj pfijde, a treba zrovna 
nema Cas). Seéteno a podtrzeno, 
takzvani “Lglass” mé méli uz dvakrat 
malem na svédomi, a tak netrpélivé 
ocekavam, jak to dopadne 


_ $ pokracovanim Thief Il: The Metal Age. 


Zatimco Cekam, a jisté nejsem jediny, 
kdo uz ted maliéko slinta, uvital jsem 
pridavek vyplinujici Casové vakuum ve 
formé datadisku s nazvem Thief Gold. 
AvSak béda, dockal jsem se komeréniho 
klystyru! Pokud vas to tak Stve, Ze mate 
chut nebohy Excalibur zaZiva sezrat, 
nectéte dale a rovnou skoéte do finale. 
Jinak si poslechnéte, proé se Mamoulian 
poprvé rozéilil na Lglass. 


Pret al klystyr 


-Mam takovy pocit, Ze za pruSvihem 


s Gold Thiefem, jehoz podstatu si za 
moment ozfejmime, se ukryva komeréné 
zaméfeny herni gigant Eidos Interactive. 
Eidos vi, ze Thief byla zaleZitost spiSe 
pro fajnSmekry neZzli pro Siroké herni 
publikum rozbijejici si navzajem drzky 

v Quaku, a tak si spravné spoCital, ze 
klasicky datadisk by nemusel vysypat 
tolik dukatkt jako nové mise 
implementujici re-release puvodniho 


‘Thiefa. Korunou na pomysinou hromadku 


tohoto komeréniho shit-uvazovani se stal 
fl aural elute mee) a St 
které dali Looking Glass pro Thief Gold 
dohromady, vibec nedostanete, protoze 
jsou vlozeny mezi mise stavajiciho Thiefa 
timto zpusobem: nova urover 

“Thief's Guild” se nahraje po puvodnim 
levelu s nazvem “Assassins”, dalSi nova 






























uroven “Magekeep” je pistupna az po 
urovni “Haunted Cathedral” a koneéné 
skvéla nova mise “Song of the Caverns” 
je k mani dokonce az po pokroGilé 
puivodni urovni “Lost City”! A ja se ptam: 
“Co to ma znamenat?!” Pro koho je 
tento komerénj klystyr uréen? Hraci, 
ktefi hrali puvodni ne-Gold release 
Thiefa, jiz jisté nebudou mit zajem 
prochazet vétSinu pvodnich urovni jen 
proto, aby se dostali ke tfem novym a to 
néco malo lidi, co se necha zmast 

a koupi si Thief Gold coby zbrusu novy 
herni release, si novych urovni vubec 
nevsimne, protoze jednoduSe nebudou 
védét které a Ze vubec néjaké urovné 
nové jsou. Kristovy rany, proé se néco 
takového muselo stat zrovna Lglassim 
a navic jeSté jejich skvélému Thiefovi? 
Jen malokdo bude tak Stastny, Ze si 
nalezne cheat soubor Goldskip.exe, 
ktery dokaze odstartovat hru piimo do 
novych misi. Nechapu, jak je mozné, ze 
skok primo do novych misi neni uveden 
primo v hlavnim hernim menu, grrr... 
tohle si koleduje o —censored— 


Trpélivost nese zlato, zlodéjska 
EL tei . 

AvSak ty, kdoz bude natolik silny, Ze 
vSechny strasti a prikofi ve zdravi 
preckas, aniz by ses zadusil 
berserkovym pozfenim rouhavého 
Excaliburu, a ty, kdoz si Thief Golda 











poctivé nacheatujeS, ty se dockas 
pfidavku nadmiru chutného a vydatného, 
protoze vSechny tri nové “Zlaté” mise 
jsou holdem zlodéjskému uméni 
nejvydatnéjsiho vzezreni a chuti. Nové 
urovné jsou nezvykle rozsahlé, perfektné 
vybalancované a dob/e promySlené. 
Néktefi nepfatelé maji vylepSené 
viastnosti — jsou mazanéjsi a pozornéjsi. 
Vylepseno bylo napfiklad periferni vidéni 
straznych — pfichazi-li omracujici rana 
z vaSi ruky v roviné tvorici libovolny kosy 
uhel se zornym polem vasi obéti, obét 
ma velkou Sanci prichazejici nebezpeci - 
v posledni moment zaregistrovat 
a zaujmout obrannou pozici. Specialné . 
pro misi Magekeep byla vyvinuta nova 
herni postava, a to obzvlasté nestydati 
_Magové, kte7i jsou velice pozorni 
a metaji po vas neprijemné smazivé 
ohnivé koule. Nejen pro né, ale i pro 
postavy stavajici, byla namluvena 
hromada novych dialogu Citajici 
romanticka vyznani typu: “Az té najdu, 
budu si s tebou dlouho hrat, koté.” nebo 
“Schovavani se v tmach je diikazem 
toho, jak velky je tvuj strach, zlodéji.” 
a koneéné krasna nova “syéiva” verze 
masofezajiciho “Diiiie Thieffff!”. 


' stovce vychytralych kouzelniku a jejich straznych 
a ukrast z nejvySsi véze pevnosti Talisman zemé. 
Koneéné uroven treti “Jeskynni pisenh” se po chvili 
bloudéni zatopenym podzemim vyvine v zlodéjuv raj 
ve smyslu vykradeni opulentniho méstského 
divadla, které pravé uvadi premiéru dlouho 
o¢ekavaného operniho predstaveni. Mezi zlodéjské 
“divadelni hratky” patii vykradeni pinici se pokladny, 
ukradeni zlatych binokulart jednoho méstana 
a nakonec lokalizovani a Stipnuti Talismanu vody 

_ primo z kancelaye feditele divadia. Jak vidite, nové 
mise jsou opravdu natvrdo zapracovany do 
pribéhové linie pUvodniho Thiefa, ve kterém jste 
hledali pouze dvojici talismant Vzduchu a Ohné, 
a ostatni dva talismany vam pivodni pfibéh prosté 
jen tak nadélil do klina. V Gold extenzi uz musite 
zabojovat o vSechny ¢tyri kameny, coz Cisty herni 
“time” pivodni hry jisté pro nové prichozi adepty na 
zlodéjské uméni rozSifi o hezkych par hodin 
»prohraného” Casu. 





celou noc (mimochodem takto travit noci 
doporucuji tri sexuologove ze Cty? pri © 
poruchach potence, protoze zadnou 
potenci nepotfebujete). Abych vas ted 
jesté vic namisal, stru¢éné popisu 
jednotlivé nové mise. “Zlodéjska gilda” se 
odehrava ve mésté a privede vas do 
stfedovéké podzemni casino-herny, pak 
do neskuteéné matouci spleti kanalu 

a stok, aby nakonec vyvrcholila v domé 
znamého konkurenéniho zlodéje, kterého 
musite absolutné okrast. Mise “Pevnost 
Magu” se odehrava v rozlehlé pevnosti 
patrici gildé magt obklopené matoucim 
labyrintem uzkych parkovych aleji a la 
Versailles, kde se musite vyhnout snad 
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Desatero: “NepokradesS” /i.e. The Sixth ae i Hei Seis ae ogee 


Commandment: “You Shalt not Steal”/ 
VSechny tii nové Urovné jsou opét skvéle 
hratelné na obtiznostni drove Expert, 
jejiz kouzlo spociva v tom, Ze jako 
“poctivy” zlodéj nesmite nikoho zabit. 
VSechny bonusové Hard a Expert ukoly 
jsou labuznicky zapeklité, a to zejména 
najit naramek jednoho ze zlodéjskych 
lordu, to je Ukol pro opravdové 
fajnsmekry, jehoz feSenim jsem stravil 





: 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: 3D akce. Vyvoj / distribuce: Looking Glass T. / Eidos. Multip! 
Minimum: P 133, 32 MB RAM. Doporuéeno: Pentium || 300, 64 MB RAM. NejlepSi podobné hry: Thief (85 %). 





Pro: Dobfe zpracované urovné, pozornéjgi nepratele. Proti: Komeréni klystyr. Grafika ****, hudba a zvuky ** xx, hratelnost ***. Celkove hodnoceni: 70 % 





ayer: Ne. Podpora: 3D akcelerace. 


Stipnuto, ukradeno, odneseno, 
omraéeno 

Dobra tedy, mame tu zajimavy mix 
ingredienci. Na jednu stranu komeréni 
klystyr, na stranu druhou 
neoddiskutovatelné kvalitniho Thiefa 
jako takového a na stranu tieti tri 
skvélé nové mise. Pocitame-li 
neStastny klystyr jako tfetinové minus 
na stupnici hodnoceni od jedné do 
deseti, dostavame se na 6.6 
periodickych. Ale proto, ze nas 
Looking Glass skvéle bavi uz pul 
dekady a ono neStastné komeréni 
rozhodnuti ma na svédomi nejspise 
Eidos, budeme pozitivné ladéné 
jezinky a zaokrouhlime hodnoceni 
smérem nahoru na 7.0, OK? 

Néjaké pripominky? Fajn. Uvidime se 
u Thiefa Il: Metal Age. Lupu zdar! 

— ANDREJ ANASTASOV 
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To je mi ale hnusna sebranka! Kde se tady vzaly ty sra¢ky! Néco vam povim, vy sraci. 
Prvni a posledni slovo, ktery vypustite z ty svy smradlavy drzky, bude “pane”! Je to 
jasny?! Proboha, pro¢ tohle muselo potkat zrovna mé! Takova banda debilu. Tady 
vychovavame vojaky, ne pocheanky! Pokud mi budete néco chtit, tak mé budete oslovovat 
serzante! Je to jasny?! A co to tady mame? Jak se jmenuje§, debile? Jo Shephard. Nevim 
proé, ale vybrali té do zvlastnich jednotek. Hlas se u vycvikového dustojnika! A ted mi 
zmiz z oi, nez se mi z tebe udéla na bliti. A vam ostatnim néco povim... 

Tak presné takhle za¢ina datadisk na skvélou hru Half Life. Hru Half Life snad ani 
neni tieba priblizovat. Ale pro ty, které rozmrazili az tenhle rok, prozradim, Ze se 
jedna o déjové nejpestiejsi chodi¢ku - stiile¢ku vibec. Half Life prorazil diry do 
potitact tak fikajic pod éarou ponoru. Ve své dobé prines! spoustu revolucnich 
vylepSen{, které hru vysunuly absolutné mimo ramec vSech Doomt, Unrealt a Quaku. 
Naprosto svobodny pohyb, interakce s postavami, “animace” zasazené primo do déje, 
atmosféra, napéti, prfbéh (jako byste smichali Vet?elce, Akta X, Predatora a Skalu) 
utvorily z Half Life legendu, kterou z jejiho trinu nesklepne hned tak nékdo. Tyhle 
aspekty zptisobily, ze Clovék hru dohral jednim dechem a chtél porad vic. A ted 
koneéné je to tady. Datadisk k legendé koneéné vySel. A feknu vam, je to bomba. 


Half Life: 


Opposing Forces 








Vycvikovy tabor 

Hru mizete zacit dvéma zpusoby. Jako 
pravy patan sko¢t kazdy okamzité do hry 

a jde kosit vetielce. U Half Life zapomenite 
na paranskou ¢est a pustte se do tréninku. 
Uz v puvodni hie byl trénink feSen velmi 
originalné. Byl to program na osvojeni si 
specidlntho obleku. Okamzité se tim hraci 
vysvétlilo, jak to, ze pred o¢ima vidi stav 
svého zdravi a podobné nesmysly, které se 
objevuji v kazdé hte. Nasledoval velmi 
pékny sled ukoli, které vas naucily 
veskerému ovladantf. V Half Life - Opposing 
Forces (dale jen OF) doporuéuji zacit 
tréninkem také. Zavede vas do vyevikového 
centra pro ty “nejtvrdsi marihaky” (znate 
je, davaji si snidani z nevyplachnutych 
lebek a podobné). Zde si osvojite zakladni 
ovladani, pouziti nékterych zbrani i svého 
obleku (takova neprustfelna vesta, ktera se 
da levné poridit za cenu, ktera se rovna 
hrubému domacimu produktu poloviny 
Afriky). Celou dobu na vas fvou serzanti 
takové ty nesmyslné otfepané kecy. Kdyz 
jsem je slySel prvné, tak jsem dostal zachvat 
smichu (kdyz si pritom vzpomenete na 





“Zhavé vystiely 1”, tak mé pochopite). Opravdu doporucuji 


zacit tréninkem, protoze je to takova predmluva ke hie. 
Samotna hra je vasi prvni misi ve specialnich jednotkach. 


Vitejte v Black Mesa 

Vase prvni a posledni mise zacina na palubé V-22 Osprey. 
Blizite se k mistu uréeni. O misi vam nic nefekli, tak si myslite, 
ze to bude jen dalsi pakarna. Z omylu vas vyvede zniéeni 
vaseho doprovodu a vaseho Ospreye. Dal si pamatujete jen 
zmatené titrzky. Kdyz se proberete, nemate vestu, nemate 
zbrané, nemate moc zdravi a nemate naladu. Jediné, co mate, 
je blbej pocit, dva mrtvi kolegové a jeden profesor, ktery cosi 
blaboli (asi z hladu) a Gemu vubec nerozumite. A co je vasim 
tikolem? To, co vam velf zdravy rozum. Vypadnout co nejdal, 
protoze tady jde o kejhak. Mrzuté je, ze driv nez na prvni 
zbrah narazite na prvniho... Budu jim fikat mimozemStané. 
Zbranovy park, ktery tentokrat budete ovladat, se znaéné Lisi 
od Freemanovy vybavicky. Ve vasi vybavé bude kromé bézné 
automatické pusky a brokovnice i Desert Eagle 44 s laserem, 
odstielovacka (moje nejoblibenéjst), francouzak (nezaménovat 
s polibkem, tenhle lame kosti), tézky kulomet a spousta 
“nositelnych” mimozemskych Zivocicht (ten Shephard taky 
stréi ruku do vseho). Samoziejmé nebude chybét arzenal bomb, 
granatu a ani ti brouci, co si s nimi Freeman tak rad hral 
(Shephard ma stejny napad a taky nabizi brouckovi svuj prst - 
jak sladké). Nebudu vam nic nalhavat. OF je datadiskem Halt 
Life, a tak je postavena na stejném enginu. Ackoli se zménily 
strany, nezménila se prilis struktura misi, nékteré hadanky 

a prostiedi. Presto by se dal OF pouzit jako Half Life 2. Hra 
nepostrada nic, co bylo v ptivodnt hie. Nechybi zde ani 
poutavy piibéh, spousta napéti, nadhernych lokaci, déjovych 
zvratu a hadanek se slozitym reSenim. Levely jsou navrzeny 
tak, aby se hraé ani na chvili nenudil, aby byl pofad ve stfehu 
a aby hru pokud mozno neopustil drive, nez ji dohraje. Pokud 
se vam stane, Ze vas hra ukoléba do zdanlivého pocitu bezpeti, 
pak to bude asi proto, Ze vas manipuluje tam, kde vas chce mit. 
Po takovém klidku samozfejmé nasleduje tézké leknutt, palba 
na vsechny strany a hledani ukrytu abyste zjistili, odkud ze vas 
to pozdravujou. Nechybi zde ani déj podbarvujici animace. 
Jsou to klasické Half Lifeovské animace, kdy se profesor jde 
podivat do druhé mistnosti, co je to tam za hluk, aby byl 
vzapéti se strasnym fevem vytazen nelidskou silou do 
stropnich prostor. A vy jste v tu chvili samozfejmé bezmoent, 

a tak mizete jenom zamavat tém zbytkum, co vypadavaji 

z mista, kde doktirek zmizel. Priznam se, Ze jsem v jednu 
chvili s napétim pozoroval strazného, ktery se snazil vytahnout 
cosi z rozbitého automatu. Rikal jsem si, Ze z néj za chvili bude 
ve vyse zminéném automatu novy sortiment. Jak dopadne, to 
vam ale nepovim. 


Kapitola ze zivota: Palba ve vlastnich tadach 
Ve hie OF mate spoustu pratel i nepratel. Jak jsem jiz rekl, 
hrajete za vojaka zvlastni jednotky, ktera ma za tkol 








zlikvidovat stopy po nevydareném 
experimentu na vladni vyzkumné stanici 
Black Mesa. K samotnému ¢isténi vsak 
nedojde, protoze vam nedaji zadné rozkazy. 
To znamena, ze vasimi neprateli jsou 
vsichni, kdo navazuji neverbalni kontakt 
(vykiik “Sejméte ho nékdo!” se nepoéita). 
Z vy¢tu pratel bych zaéal zaméstnanci 
stanice Black Mesa, kteri vam pomahaji 

a ¢asto jsou velmi duleziti pro dalsi 
pokra¢ovani. Tu vam pomohou otevrit 
elektronicky zamek, tu vam ochranka 
pomuze nékoho zastelit. DalSi ve vyétu 
pratel jsou vojaci z vasi jednotky. VétSinou 
je potkavate ranéné nebo kdyz éekaji, az 
zneskodnite hnizdo odstielovaée. Vasi 
kolegové jsou samozfejmé duleziti. Kromé 
toho, ze vas mohou ticinné kryt, vas mohou 
vylécit a nebo odvarit dvere (jako ve 
Vetrelcich). Jak ale spravné tuSite, jejich 
zivotnost je znacné omezena. Takze ve valné 
vétsiné se musite spolehnout sami na sebe. 
Dalsi tvorové, které potkate, budou élenové 
néjakych super hyper mega specialnich 
jednotek Black Ops. Majf v Black Mesa za 
tikol néco, o Gem vubec nemate védét, 

a maji k vam znaéné nepratelsky posto}. 
Kromé mimozemstant jsou vasimi 
uhlavnimi neprateli. A tak se dostavam 

k mimozemStanum. Téch se letos hojné 
urodilo, tak se nebojte, ze nebude do ceho 
prastit. MimozemStané se ve hfe vyskytuji 
ve vsech druzich a rodech. Jsou tu 
mimozem$tané vSech ras a vyznani. Je pro 
vas vyhodou, Ze se mezi sebou Casto nemaji 
radi, a tak — kdyz si chvilku pockate - se 
casto vymlati mezi sebou a vy muzete prijit 
k hotovému. Zaroveh mimozemstané 
nesnasi Black Ops. Mnohdy se tedy stane, 





ze si za rohem u cigarka budete vychutnavat 
chropténi, mlaskani a sy¢eni mimozemStant na 
jedné strané a stfelbu prokladanou krikem ranénych 
a umirajicich na strané druhé. Az dokourite, mizete 
vylézt a dorazit vitéze bitky. Na tomto misté je tieba 
zminit dvé dilezité postavy. Prvni je Freeman. 

S Freemanem se setkate jen na velmi kratky 
okamzik (abych dodrzel déjovou spravnost, vyslal 
jsem za nim sprsku kulek). Presto ve hfe narazite na 
spoustu lokaci, které jste s Freemanem prochdazeli 

a které tedy znate (nepredpokladam, Ze je neznate, 
protoze je k OF treba ptvodnt hra). Uz z Ospreye 
uvidite jedno takové misto. Jindy zase narazite na 
vojaka, ktery rika, ze se stahujete, tak at ten na 
druhé strané ozna¢i posledni mista pro 
délostfeleckou podporu a vypadne (jen vy vite, ze na 
druhé strané posloucha Freeman). Posledni osobou, 
kterou je treba zminit je muz s kuffikem. Tak, jako 
by Akta X nebyla nic bez muze s cigaretou, nebyl by 
Half Life nic bez muze s kufiikem. Tajemnou 
postavu obéas potkate a ona pro vas néco jen tak 
udéla. Bud se vam to libt nebo ne. Tenhle tajemny 
muz se pohybuje stejné sebevédomé mezi vSemi 
zucastnénymi stranami. Neublizi mu ani vetfelci, ani 
vojaci, dokonce ani Black Ops. Jediné dvé osoby, 
které ho do hleda¢ku nikdy nedostanou, jsou 
Shephard a Freeman (mimochodem jak v originalni 
hfe, tak i v datadisku je jedno misto, kde muzete do 
muze s kuffikem vyprazdnit vSechny zasobniky. 
Predem ale upozornuji, Ze je to zbytecné a Ze to na 
néj dojem neudéla). 


Technické provedeni 

Jak jsem jiz predeslal, jakozto datadisk je OF 
postaven na stejném enginu jako hra. Po technické 
strance grafického provedent tedy necekejte nic 
nového. VSechny objekty jsou 3D, rada z nich jde 
znicit, fada jde pouzit. V Gem Half Life vynika, 

v tom vynika i OF Jedna se predevsim o grafické 
provedenti nékterych mistnosti a jejich navaznost. 
Celé prosttedi pusobi naprosto vérohodné. Necekaji 
vas zadné zanrové skoky (treba ze byste z kancelare 
spadli rovnou do kanalu jako Duke Nukeman). 
Kancelaf navazuje na chodbu, chodbou se 
dostanete do vétraci Sachty, z vétract Sachty 
vypadnete ve strojovné vzduchotechniky, odtud 
muzete do technické Gasti budovy a pak teprve hup 
do kanalu. Lokace jsou samozfejmé vytvoreny 

s velkou davkou presnosti a duslednosti kladené na 
nahodné povalovant predmétu. Tim chci rict, ze si 
tvurci dali hodné prace s tim, aby lokace vypadala 
jako misto, kudy pYeslo pét zemétiesent a dva sloni. 
Vsude se nadherné povaluji pohazené predméty, tu 


najdete zurazené udy, po zdech stopy krve a otisky ~ 


rukou, jak se kdosi snazil marné klast odpor 
nécemu vétSimu a silnéjsimu. VSechno vypada 
velmi vérohodné a nadmiru hruzostrasné. Na rozdil 
od explicitni v¥povédi, které se nam v mnoha hrach 
dostava, je hraé v OF nucen domyslet si, co se na 
misté stalo. Jak sami nejlépe vite, nejvic se bojite 
toho, co neznate. V OF si toho uZijete po velkych 
davkach. Casto naleznete zpustosené misto, 
spoustu mrtvych, vsude krev. V tu chvili vas 
samozfrejmé zajimaji mrtvoly ze vSeho nejmin. 
NejhorSt je, ze vite, ze To, co je zabilo, je nékde 
kolem. Nevite, jak to vypada, nevite, co to je. Byli 
to lidé? Spousta mimozemStanu? Tézko rict. Ticho 
preruSuje jen obéasny elektricky vyboj vytrzeného 
vedeni. Zpatky jit nemuzete. Pred vami se otevira 


cerna chodba. Co je v ni? Je tam néco? Je to 
velké nebo malé? A pak se to stane. Z té 
chodby se vyvali néco, éeho se strasné 
leknete (v takové chvili je i pomoéeni 
omluvitelné). Vzhledem k atmosfére hry 
vam vubec nevadi, ze to ma velikost deseti 
nakladakt na sobé. Jste radi, ze To koneéné 
vidite, Ze uz vite, co to je, kde to je a co to 
déla. Uz se nebojite. Za¢ina akce. Grafika 
a zvuk hraji pri tvorbé atmosféry 
nenahraditelnou roli, a tak je treba 
vyzdvihnout, ze se jedna o opravdu velmi 
nadprumérné provedeni. Po kratké chvilce 
se budete bat i Svabt (jsou tam). Projdete si 
nadherné siné, rozborené budovy, uvidite 
modely V-22 Osprey, jak odléta a zasouva 


podvozek, uvidite AH 64 Apache Black Ops. 


Mé osobné se nejvic libil krater po bombé, 
kterou na Black Mesa svrhli Black Ops. 
Kdyz se podivate vzhtru kraterem, vidite 
nad sebou nékolik poni¢enych poschodi. 
Podobné zabéry muzete vidét v televizi ve 
zpravach. Byvaji bud dusledkem leteckého 
utoku, nebo zemétiasu. Spojeni nerealnych 
fantastickych prvku s né¢im, co ¢lovék zna 
ze zprav a z filmu zpUsobi, ze si prenesete 
realnost prvku znamych i na neznamé. O to 
silnéji a realisti¢téji na vas budou 
mimozemStané pusobit, o to vice na vas 
zapusobi atmosféra a o to lepsi budete mit 
ze hry pozitek. 


A nyni negativa 

Bohuzel i v OF najdeme mouchy (nemyslim 
ty, co se usazuji na tlejicich mrtvolach). Na 
prvni mouchu narazite uz na samém 
pocatku hry. Je jim prostupnost nékterych 
objektt. Obéas se vam bohuzel stane, ze 
narazite na mrtvolu, kterou budete moct 
bez problému projit, popripadé se uvniti ni 
zastavit. Stejny problém maji i néktefit ivi. 
Nejen, Ze jimi jde projit, ale jsou skrz né 
vidét véci. Jako priklad bych uved] 
technika, ktery vam autogenem otevira 
dvere. Jasny plamen od autogenu je vidét, 

i kdyz ho technik zakryva svym télem. 
Chybiéka se vloudila. Dalst technickou 
nedoresenostt je lano, na kterém se muzete 

























houpat a Splhat. Lano se éasto rozpada na 
spousty polygon, a tak si pripadate, ze 
se houpete na nékolika nunéakach 
svazanych dohromady. Posledni vyhrada 
je takovou polovyhradou. Je to linearnost 
déje. Samoziejmé, ze se v daném prostoru 
muzete svobodné pohybovat, ale dvere 
jsou za vami zavrené a pred vami je jen 
jedno jediné resent. Takovahle véc skodi, 
kdyz chcete hru povazovat za stiflecku ve 
volném prostiedi. Na druhou stranu vsak 
linearnost déje musim obhajit, protoze 
jediné tak muze hra¢ vychutnat naplno 
vynikajici déj a nechat se do hry 
vtahnout. S polovi¢nim usilim se pak 
muzete nechat unaset déjem 99.9 FM, 
fajnova mela. 


A ted zavér 

Popsat cely OF jen na papife je nemozny 
ukol. Zavérem vam mohu fici, Ze se jedna 
o naprosto dokonaly datadisk, ktery by 
klidné vysta¢il na samostatnou hru. OF je 
hra, ke které sednete a nevstanete, dokud 
ji nedohrajete. A az od ni vstanete, 
budete se citit ospale, o¢i budete mit 
zarudlé, vi¢ka napuchlé, na obliéeji 
blazeny vyraz, na kalendafi jiné datum 

a V praci vypovéd. OF je skuteéné velmi 
dobrym datadiskem k velmi dobré hte 

a rozhodné stoji za porizent a popareni. 
Pokud se u pocitace radi bojite a Aliens 
vs Predator uz vam pripada trochu 
ohrany, sko¢te po tomhle. Atmosféra je tu 
hutna, déj skvély. Skoda, ze to ma konec. 
— JAN PoDROUZEK 


PS.: Na konci se dozvite, co se stane 
s Black Mesa. 





Platforma: Windows 95/98. Zanr: 3D adventure / 3D akce. Vyvoj / distribuce: Valve / Sierra / Gearbox. Multiplayer: Ano. Podpora: 3D akcelerace. 
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Asi betay patanby mél umét alespon jeden svétovy jazyk, mél by umét sedét 
U potitace ne méné neZ osm hodin, r mél by pochopit | hru nejvyse na potteti 
ana pottvrté by jimél umét dohrat. Kady paran by mél mit alespoi jednu 
hru od k kazdého Zanru. A uplné kazdy pafan mus! ‘umét hrat doomovky. A ted 
tu tedy: mame jednu takovou doomovku, které si klade za cil maximalné 
provérit paianovy schopnosti. At uz jde 0 postfeh, obratnost, adaptabilitu 

v prosttedi i, , mifeni, volbu zbranf, t taktiku a flexibilitu v dané situaci. Je to 

~ Quake 3 Arena. 

‘Myslim, Ze nebudu daleko od pravdy, kdyz teknu, ze Dooma zna asi eS 

ee Dooma hréli snad vSichni, ¢ co mel toe J ak Sel 8, , ménily se operaéni 


Ale Se 


énaroky. Ale Doom zistal 


prakticky dodncs weet. Jen pod jinym 
jménem as fadou jinych zbrani se stale vraci jako 
vérny pes na naSe monitory, aby nas oblazil stale 
pestiejsim prosttedim a oponenty, aby na nas 

z monitoru. vylil zase dal8ich par litrd krve a aby 
nam znovu ptines esl ten zvlastni pocit, Jaky: muzeme 
mit jen tehdy, kdyz se brodime po kolena v cérech 
masa a tilomefch kostf. Kouzelny Doom je 
nenahraditelny a vzdy se pozna, at se vynori pod 


jakymkoli j er Tentokrat se vynoril pod 
jménem Quake : 3 Arena. Neni to /pravy Doom, nebot 
mu chyb{ onéch tradiénich deset radkt déje na 
konci epizody. Ale je to Doom pokud se jedna 


o zbrané, 1 nékteré Postavy a prostiedi. V Aréné 
nebudete tentokrat boj ovat proti neustéle | 
pribyvajicim pekelnikim, ale proti jednotlivym 


oponentim, a to nejlépe lidskym. 
Quake 3 Arena je hrou vytvorenou sr maximalnim 


durazem na multiplayer, a to at po internetu, nebo 
ipo lokalnich sitich ztemnélych | kancelaii. Kde 
jsou ty doby, kdy bylo zapotiebi snést dva potitate 
dohromady, spojit je: sériovym. kabelem, pomodlit 


sea pak! hrat eeloun noc cla eth pee -sneseni 


dvou 
pivodni De tou ied hepa multiplayer 


Od té doby uplynulo mnoho é casu a my mame 
moznost zahrat si hru vytvofenou Cisté jen pro 
multiplayer, a tak: se nemusime smifovat s tim, Ze 


se pro néj hodf jen prvni level. V Aréné j jsou 


vSechny levely délané né pro multiplayer, atak se 
nemusite bat, ze by vam ve dvé hodiny v noci 
dogly levely a vy byste museli shanét néjakou 


novou hru (néktert lidé v noci spi —no chapete 


to?). Levelt je celkem 30 a vSechny j jsou 


vypracovany do nejmensfho detailu, aby si hraé 


mohl najit své miste¢ko pro svuj oblibeny zptisob 


boje a nemusel | se zhyteéné ptizpisobovat 
prostredf, jak j je tomu zvykem u spousty jinych 
her. Mohu vam fict, Ze prosttedi designoval nékdo, 
kdo uz néjakej ten patek multiplayery hraje 
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a vyzna se v tom, jak ma takovy multiplayerovy 
level vypadat. Levely jsou tedy jak prostorné, tak 
plné chodeb, je v nich dost mist na schovavanf i dost 
mista na béhani (takové détské hristé). Kazdy hra¢ 
si tu uzije své. Pro ty, kterym chybi staly (svobodni) 
nebo doéasny (samotari) partner, je i v této he 
single player. V single playeru prochazite nékolik 
podlazi. V kazdém mate asi ¢tyfi arény, ve kterych 
musite jako prvni dosahnout urcitého poctu fragu 
(zabiti), abyste pokroéili dal. Poéet nepratel 

v arénach se rizni. Muzete hrat duel proti jednomu 
oponentovi nebo miZete mit oponentt vic. Kdyz jich 
mate vic, tak se fragy samoztejmé sbiraji rychleji. To 
vite, trefit raketou jednotlivce j je obtizne. Ale trefit 
raketou dav je mnohem, mnohem jednoduasi. 
Postupné se v levelech seznamujete s ruznymi 
zbranémi. Naprosto ultimatni je samozfejmé BFG, 
ktera se hodf jak na krajenf, tak na strouhani. 
Kazda zbrah samozrejmé vyzaduje jiné zachazeni 

a jinou techniku boje. Tak tteba brokovnice se 
nehodi na odstielovani a railgun se zas naprosto 
nehodi do velké reze. Za pouzivani nékterych zbrani 
dostavate i malé bonusy. Tak napriklad, kdyz 
nékoho pre-morte roziezete kotou¢ovou pilou (vidite 
ten pokrok? — byvala tetézova a predtim ramova), 
dostanete takovou malou roztomilou lebku. Bonusy 
dostanete i za takové vychytavky jako je vice zabiti 
jednou ranou. Problémem hry pro jednoho hraée je 
hloupost poéitaée (j4 vim, fikate si, ze furt remedme, 
ze Al je blbej, ale az bude Matrix, tak nam to vrati). 
Pri hfe jednoho hraée se pocitaé chova podle 
naucenych scénaiu, strili pomérné presné 

a pohybuje se dost evailes Cim vy88i obtiZznost, tim 
se pohybuje rychleji a sttili presnéji. Na nejvyssi 
obtiznost je hra skoro nehratelna. Nedivil bych se, 
kdyby mi po¢itaé jesté pri hfe zkusil prodat Time- 
Life video. Tyto aspekty Gini single player témér 
nepounivelnya = trénink pro ae Kdyz 


ovladli Arénu i na nejvysa obtténost. Ale zaroven 
bych se divil, kdyby vas nezni¢il prvni ¢lovék, ktery 
by s vami hral. Podita¢i naprosto chybi adaptabilita 
zivého protivnika, a tak je znaéné predvidatelny. 
Zvyknout si na po¢ita¢ovy manyry znamena prohru 
v multiplayeru. Tak a ted bych rad pohovofril 

o multiplayeru, nebot pravé ten ma byt zakladni 
naplni hry (alespofi tam, kde neni monopol 
Telecomu). 

Multiplayerové dychanky jsou piri Aréné velkym 
potéSenim pro kazdého. Hra neni natolik slozita, 
abyste ji hned nepochopili, a vibec neni tak slozita, 
aby se nedala hrat viceméné instinktivné. Béhem 
chvilky se se svou postavou naprosto szijete 

a nebudete vnimat okoli. A tak pro nezti¢astnéného 
pozorovatele budete vypadat jako posedl{ Dablem, 
protoze sebou budete na Zidli sit jako pri zAchvatu. 
Béhem nékolika minut budete v kfesle uhybat 
raketém a brokiim, budete sdilet kazdy pohyb vasi 
postavy. Neni nic zvlaStniho, kdyz se zaénete ze zidle 
natahovat, abyste vidéli, jestli se dole pod okrajem 
nékdo neskryva. Vase pozornost bude naprosto 
soustfedéna na hru a pri poradné parbé udélate 
cokoli, abyste dosahli kyzeného vitézstvi. Hte nechybi 


ta atmosféra détského stésti, iteron mohlir nasi 
ptedkové zaiit pti koulovaéce na snéhu nebo pri hie 
na babu. Quake 3. spojuje vsechny aspekty téchto 
-détskych aktivit v uceleny kompilat a hraése tak 
dostava do davno zapomenutého svéta détskych 
radosti, ve kterém akorat misto snéhovych koulf, jak 
to vyzaduje doba, létaji hlavy a hteznou mozky. 
Pyesto at je kabat jakykoli, jedna se stale o totéz, 

a pravé to hraée na fezbach jako je Quake ye 
pritahuje. : A pravé to budete prozivat piihie 

s lidskym protivnikem. Zabiti potitaéového avatara 
neni nic proti zabiti lidského protivnika. Potitaé se 
vam nebude smat, nebude nadavat, nebude Zur 
a nebude se tézce svijet smichy, kdyz Zsi hodite granat 
pod nohy. Atmosféra u multiplayerové hry je vzdy tou 
nejcenéjsi devizou, jakou vam hra tohoto typu muze 
nabidnout. A Quake 3 jakozto nadherna 
multiplayerova hra v tomto ohledu rozdava plnymi 
hrstmi. (Pamatuji jednou v Red Baronovi I souboj 

Ss hratem, ktery si tikal von Zarovist a bylz z Némecka. 
Souboj trval pul hodiny, Na konei uz jsme oba_ 
pilotovali jen vraky a ja dojel na to, ze mij vrak mél 
slabsi motor. Multiplayer rulez. Ale oe tak 
mimochodem.) 

Technické zpracovani hry Quake 3 sicaa je na 
pomérné vysoke urovni. Ani nevim, o ¢em mam na 








RD eTraETTY C 


model chodf, béhd, skaée, kr 
- MUzete tak nad enentorinenlaee Bat nosh gesta, 


_ Kazda zbrai ma samoziejmé sv vij charakteris risticky zvuk 


death misté mluvit. Lerdplicntoil es joo 2. 
textur, tak co do objekti. Najd jdeme ae ely Hass, 
futuristické, najdeme tu levely v betonovych komplexech 5 ry 
a zabojujeme s siiv pekle. Grafika j je samoztejmé * gS in nits 
akcelerovana, svétla jsou barevné, kour ‘kourovy, vybuchy «es 
ohnivé a iste. i krvavé. Kazdy model (mimochodem je haem Sioa | 
nepotitané model, se kterymi miz lize hae chodit) j pra — ake 
prokreslen a vymodelovan. ‘Animace model j je tzasna. I Kandy a g 
kre & se, stiili, umiré irda gestikuluje. M “Al ; 
Budete moct béhat S Klasickou postavou z Quake lsd) eine ae “a 


spousta démont, oblud, ,nabusenych hrdind, vyp yatlanych ch 


oy 


: - buéivojti a dokonce si mitzete vait Klasickou postavu. Zz Dooma, -— | 
~ Moénosti, jak se na bitevnim 


eee ies 


m im poli“ vyhranit” mate nepoéitané. gs i F 
Kaida postava vydava suestha kenny Ro csaritid, te kazdy tm 


ae 
G = 


ktid{ jinak, potvory vydavaji divné avuky a kostry chrasti. a 


rs 


ee 


Ukcud vysel, co to by byl 4 i f 





takze zkuSeny hraé poznd 4 po vystely 
za zbrati a mnohdy i co to bylo za hréa re ir? 
Negativem hry Quake je naprost nepi oman 
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Septerra Cor 


Uvodem bych chtél vysvétlit, proé tato recenze nevysla uz v minulém ¢isle. 
Novinaiska verze hry, ktera se mi dostala do rukou, nebyla jaksi uplné 
dodélana. To znamena, ze padala v pravidelnych intervalech tit az péti minut, 
a to predevsim v kli¢ovych momentech, az na jednom misté tato prekazka 
neSla obejit jinak nez cheatem. Cheatovant je k ni¢éemu, zkazilo by to pozitek 
ze hry a navic si myslim, ze Septerra si zaslouz{ napsat poradnou recenzi 

z plné hry. Takze se mi podarilo premluvit séfredaktora, ze recenzi odlozime 
do tohoto Cisla, az si Septerru budu moci vydatné zahrat z plné verze. To jsem 
ucinil a zaroven jsem pro vas v tomto ¢isle naserviroval i navod. 

Septerra je svét velmi zvlastni. Stvoritel mél zachvat inspirace, takzZe ji dal 
podobu sedmi vrstev spojenych obrovskou bioorganickou pater; tyto vrstvy 
vsechny obihaji okolo spole¢ného jadra. Predstavte si tyto vrstvy jako slupky 
cibule, az na to, ze kazda vrstva je jeden obrovsky kontinent, na kterém Ziji 
lidé. Rotaci vrstev vznikaji diky pateri kvanta energie, ktera se hromadi 

v jadru a vSichni lidé z jejf zasoby dokazi éerpat. Je to vlastné jakasi 
elektrarna na principu perpeta mobile, akorat v planetarnim méfitku. 
Kazdych sto let, jak pravi legenda, se kontinenty vrstev usporadaji tak, ze 
dovoli paprsku sluneéntho svétla proniknout k jadru a aktivovat masivni 
biopocitaé. V tuto dobu je mozné pomoei dvou kliéu, které Stvoriteliv syn 
Marduk kdesi na Septere (miluji anglicko-¢eské paskvily) ukryl, odemknout 
jadro a ziskat tak samotné kralovstvi nebeské. Nyni lord Doskias z rasy 
Chosen kliée naSel a protoze vért, ze je potomkem Marduka, chysta se 
odemknout jadro. V cesté ma ale jednu malou prekazku, dalsi usporadani 
vrstev nastane priblizné az za Sedesat let. Doskias by se toho nedozil 

a protoze je ambicidzni a obzvlasté proradny, rozhodne se udalosti trochu 
urychlit. Jeho plan je probojovat si cestu do jadra a pomoci specialnich 
zrcadel a Coéek dovést svétlo do jadra div. S tim ale nesouhlast jeho cisar 

a vysila svou pravou ruku lorda Gunnara, aby Doskiase zastavil. 

Chosen obyvaji nejvrchnéjsi vrstvu Septerry a jsou technologicky 
nejvyspélejsi. Nechavaji své lodé vyristat z organickych materialt a jejich 
magové ovladaji nejmocnéjsi magii. Povazuji sami sebe za polobohy a nad 
zbytek svéta se povySujf a opovrhuji jim. Z odpadku, které odhazuji na 
vrstvu pod sebou, prezivaji tamni obyvatelé rikajici si Junkers. Jednim 








z nich je i vase hlavni postava, divka Maya, ktera se 
nedopatrenim zapletla do paSovani zbrani. Je 
pronasledovana, vydava se tedy na dlouhou cestu 

a spolu s ni i jejf pritel Grubb s robopsem 
Runnerem. Na Vrstvé tri najdete sttedovékou 
kulturu, ktera nepouziva vydobytky modernich 
technologif a zije v duchu starych legend. Kdyz 
Doskias a jeho armada Chosen tuto vrstvu obsadi, 
prida se k vam Corgan, élen Holy Guard. Dalsi 
cesta vas zavede na dvé vrstvy, kde Zijf v neustalé 
valce dva narody Ankara a Jinaam. Doskiasovi se 
podari postvat tyto narody proti sobé a tak general 
Campbell z Ankary pouzije Doomsday Weapon, coz 
je tajna biomechanicka zbran, ktera pomoci 
obrovskych organickych chapadel vyzdvihne celou 
vrstvu Jinaam, aZ narazi na vrstvu nad ni. Pri této 
masivni kolizi zahyne vétsina obyvatel Jinaam 

ak vam do party se jesté predtim prida 
Campbellova dcera Led. Dale poputujete na vrstvu 
¢tyri, ktera je vlastné jedno obrovské mésto World 
Bazaar, tam se k vam prida Arraym, lovec lidi. 
Spoleéné budete pokraéovat az na samotné jadro, 
kde ziji praaviae bytosti Underlost, které nevidi, 
ale maji jakysi Sesty smysl jimz se orientuji. Jedna 
z nich, Badu, se k vam také piida. Posledniho élena 
party najdete na vrstvé obyvané vyhradné piraty; 
je jim Lobo, vojensky android, kterému nékdo 
opravil mozkové obvody, takze mtiZe svobodné 
myslet. Také se k vam prida byvala milenka lorda 
Doskiase Selina, protoze ji Doskias zradil. 
Jednotlivé vrstvy, stejné jako postavy, na jejichz 
osobnosti je kladen velky duraz, jsou hodné 
ruznorodé a kazda postava ma jiné specialni 
vlastnosti a utoky. VaSe hlavni postava Maya je 
mlada holka, ktera se chce pomstit Chosen, protoze 
ji zabili matku. Je hodna, ochotna a pomaha 
ostatnim. Ne, zas tak hrozné to neni, Maya je 
celkem fajn. S jejim kamoSem Grubbem je vétsi 
sranda, je to takovy pankaé, co se zajima hodné 

o techniku a hardware, vyresi vam spoustu 
technickych hadanek a pri bitvach mize 
specialnim utokem poSkozovat mechanické 





nepratele. Dalsi vypecena postava je Led, generalova 
dcera, také techni¢ka, ktera pfisla pri nestésti 

o nohy, takze ma misto nich kybernetické protézy. 
Neustale s sebou nos{ obrovsky hasak, kterym i pfi 
bitvach bojuje - kdyz nékomu jednu vrazi, vzdycky 
pri tom tak srandovné nadskoéi. Muj favorit je ale 
tvrdak a hlaskaf Arraym, lovec lidi, ktery bojoval ve 
vsech moznych valkach a jelikoz byl demoliéni 
expert, prisel jednoho dne o ruce. Misto nich ma také 
umélé konéetiny, ale umi je vystielovat, éimz pfri 
bitvach zrant vSechny nepratele v fadé. Jeho 
specialitou je okradant nepratel pri bitvé. Mozna si 
myslite, ze hrajete s partou kripliku, ale umélé 
organy a konéetiny jsou soucasti kazdého dobrého 
sci-fi. Corgan bojuje vyhradné mecéem a snaZi se zit 
podle starych tradict, takze technickym vécem vibec 
nerozumi. Selina je trochu povysena nad ostatni, je 
ostatné Chosen, ale nakonec se do sebe s Corganem 
zamiluji. Dals{ romanek zazijete spole¢né s Grubbem 
a Led, ale na své si prijde i nenavist. Kdyz date 
dohromady nékoho, kdo se navzajem nesnaii, dojde 
to tak daleko, ze se pri bitvé navzdjem napadnou. 

S Runnerem a Badu si moc nepopovidate, protoze 
Badu mluvi vlastnif reci, které nikdo nerozumi 

a Runner je robopes, a jako takovy mluvit neumi. 
Tolik prozatim o déji a o postavach, ted’ néco 

k samotnému zpracovani. Cela hra je v dvojrozmérné 
grafice v rozliseni 640 x 480. Vasi postavu vidite 

z pseudo 3D pohledu, vzdy je ve st?edu obrazovky 

a pri chuzi se pohybuje okolf. Mé osobné to velmi 
vyhovuje, ale nékomu to mize pripadat zastaralé. Je 
to z Gasti tim, ze autori méli mensi problémy 

s distribuct, vysttidali par spole¢nosti a cela hra tak 
byla pozdrzena. Grafika je ale stejné uichvatna. 
VSechny pozadi a postavy jsou detailné 
vyrenderovany. Kazda postava ma stin, ktery se 
pohybuje a zakfivuje podle svétel v okolf. Treba pri 
soubojich pri stielbé ze samopalu vidite, jak stin 
blika podle vystielt: nebo kdyz napfiklad postavy 
vejdou do stinu budovy, ztrati vlastni stin a zabarvi 
se podle aktualniho osvétleni. Efekty kouzel, nebo 
specialnich titokt (viz obrazky) jsou také velmi hezky 
udélané, Napriklad pi specialnim titoku Arrayma se 
kolem néj nejdiive objevi jakasi aura, on potom 
zvedne svoje umélé ruce k nebi, sklopi je a vystieli. 
Ruce za sebou nechavaj{ ohnivou stopu, kdyz 
zasahnou nepritele, tak cela obrazovka potemni 
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a objevi se efektni vybuch. To nejlepSi vas ale ¢eka pri 
sesilani kouzel. Kazdé kouzlo je efektné a hezky 
vyvedeno, ovsem kdyz seSlete néjaké mocnéjsi kouzlo 
teprve néco uvidite. Napiiklad bth blesku. Obrazovka 
potemni a prisera, na kterou je kouzlo namifeno, se 
zmensi na titérnou velikost. Vtom se objevi obrovsky 
ptak, ktery na nepiitele vrha blesky, parkrat se proleti 
a zmizi. PiiSera se vrati do plvodni velikosti a jesté 
schyta jeden posledni blesk. VSechny vrstvy, na které 
zavitate jsou graficky velmi odlisné a prostiedi vas 
neomrzi. Uvidite nadherné zasnézené hory, zaplivané 
mésto World Bazaar, bizarni fosforeskujici jadro, 
piseéné plaze, bublajict baziny, temné lesy. Dést a snih 
jsou samoziejmostt, pri blesku uvidite jen cerné 
siluety postav na bilém pozadi, na jednom misté 
dokonce i kruhy od deSté na vodnt hladiné. 

Najednou ovladate maximalné tri postavy (Mayu 

a dvé dali), ale celkem mtzete mit v parté postav 
devét a na ur¢itych mistech je muzete libovolné 
prohazovat. Kazda postava ma samozfejmeé svoje 
statistiky (sila, itok, magie apod.), které jsou uz 
predem nadefinované a vy je muzZete ovlivnit pouze 
vybavou. Vybavi¢ky tady jsou hromady, vétsinou 

v obchodech, a jak se dostavate ve hfe dal a dal, mate 
k dispozici stale lepsi véci. Samozfejmé ty lepsi 
artefakty a Karty Osudu (0 tom pozdéji) najdete za 
tunami nepratel na néjakém odlehlém misté. Take 
musite nakupovat odlisnou vybavu pro lidi, roboty 
nebo Underlost (Badu). Led ma robotické nohy, takze 
pro ni kupujete oboje. Muzete, a ja bych vam to 
doporuéil, kupovat upgrady pro vase zbrané, ¢imz 
ziskate dalsi druhy utoku, jako jsou granaty nebo 
napalm. Jedna véc spojena s vlastnostmi postav mé 
velmi prekvapila a chvili mi trvalo, nez jsem ji 
pochopil. VSechny postavy maji totiz spole¢nou 
zkuSenost, akorat kazda postupuje ruznou rychlosti. 
Cekal jsem, ze kazda postava bude ziskavat zkuSenost 
zvlast, jak je tomu u RPGééek zvykem, ¢ili Ze si 
vyberu tii postavy a ty si vytrénuji na néjakou 
slusnou troven. Ale pak jsem zjistil, Ze i postavy, 
které nejsou v aktivni skupiné, cili nebojuji, ale nékde 
éekaji, ziskavaji také zkuSenost a postupuji na 
tuirovnich. Je to trochu nezvyklé, ale nakonec proé¢ ne. 
Jak vasim postavam pribyvaji tirovné, ziskavaji také 
dalsi specialni utoky. Nékdy s sebou musite vzit 
ur¢itou postavu,.bud proto, Ze to vyzaduje déj, nebo 
proto, ze budete potrebovat jeji vlastnosti. 

Velkou éast hry tvori bitvy. Nepratele muzete na 
dalku vidét a pripadné se jim i vyhnout, ale kdyz se 
k nim pfriblizite na urcitou vzdalenost, za¢ne kosba. 
VSsechny postavy se premisti na bitevni pole a na 
predem danou pozici a vSem zatne utikat cas 
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v zavislosti na jejich rychlosti. Bitva je jakysi pseudo 
real time. Vas Gas je zobrazen v podobé klasického 
vodorovného sloupce, ktery je rozdélen na tri ¢asti a cim 
déle éekate, tim vic pribyva. Podle téchto casti mate 

k dispozici tri druhy utoku, ¢im vic vy¢kate, tim silnéjsi 
itok. Nejsilnéjsi tok je u kazdé postavy ztvarnén jinym 
specidlnim efektem, jak jsem se jiz zminil. Kdyz ma vase 
postava k dispozici prvni nejslabsi titok, muze bud 
utocit, vylééit se nebo pouzit Karty Osudu (Fate Cards). 
Jsou to napriklad Heal, Cure, Fire Attack apod., je jich 
okolo dvaceti a ziskavate je prubézné. Jsou tu ale 

i specialni karty jako All, ktera sesle kouzlo na vSechny 
vase nebo nepyatelské postavy. Kdyz maji vSechny vase 
postavy k dispozici prvni tok, mize kazda pouzit Kartu 
Osudu a tak seslat néjaké silné kombinované kouzlo, 
jako napriklad privolani boha ohné na vSechny 
nepYratele. K seslani samoziejmé potiebujete manu, zde 
jeji obdobu Core Energy, kterou ma vase parta spolecné 
a je to soucet jednotlivych mnozstvi vaSich postav. Tuto 
energii spotfebovavaji i specialnf utoky. Prisery jsou 
také dost riznorodé vizazi, ale pfedevSim svymi 
vlastnostmi. I obyéejny brouk se dokaze v jednom kole 
“nabit” a v dalSim zatitocit na vSechny postavy. VSechny 
prisery maji samoziejmé také tri sily utoku a utoky 
specialni. Mohou vas otravit, omracit, udélat z vas 
berserkra, sami sebe zacloakovat, seslat na sebe 
ochrannou bariéru, vystielit granat apod. Na uréitych 
mistech narazite na tuhé monstrozni bossy, kteri maji 
tolik riznych titoku, ze i kdyz s nimi bojujete nékolikrat, 
pokazdé vam predvedou jiné finty. Neprijemna véc ale 
je, Ze vétsina priser znovu obzivne, kdyz jejich uroven 
opustite, a kdyz se vratite, jsou tam znovu. Musite-li 
chodit nékudy éasto, je to velmi frustrujici, ale na 
druhou stranu z vas budou. boha¢i, protoze po kazdé 
bitvé ziskate néjaké penize. 

DileZitou soucasti kazdého RPGé¢cka jsou rozhovory a na 
to autori rozhodné nezapomnéli. Cestou potkate hromady 
raznych NPC as kazdym muzete prohodit néjaké to slivko. 
Vsechny NPC jsou velmi dobye namluveny, pravda, 


rozhovory nejsou zas az tak dlouhé, ale i tak je textu, a tedy 


i mluveného slova, dost. Kazda z vaSich deviti postav muze 
na urcitou NPC zareagovat, takze kdyz se s novou postavou 


Red Light District 





vratite o dvé vrstvy nahoru, kazda NPC pro ni bude mit odpovéd 
(namluvenou), coz je docela husarsky kousek. Vracet se budete 
relativné Casto, protoze nékteré éasti urovni jsou zpocatku 
nepristupné. Co se puzzlt a logickych ukolt tyée, jsou vétsinou dost 
jednoduché. Jedna se o prehozeni néjaké té paky nebo pouziti 


néjakého péedmétu na predmét jiny, ale jsou i slozitéjsi ukoly, kdy 
budete béhat z mista na misto. 

Jedna z véci, které by se daly Septete vytknout, je velmi linearni déj. 
Déj je sice strhujici a spletity, ale je vzdy jen jedna cesta, zadné 
postranni questy rozhodné neéekejte. Déjové zvraty, kterych je 
pozehnané, jsou vzdy doprovazeny animacemi v enginu hry a nékdy 
renderovanymi filmecky. Dal8i chybkou jsou obliéeje obyéejnych 
NPC. Pii rozhovoru se vam vzdy ukaze jejich oblicej — je jich okolo 
péti druhu, ostatni jsou vzdy jen variace s jinymi barvami. Ale 
obliéeje kli¢ovych postav jsou unikatni a povedené. Posledni vadou 
na krase je par bugu, které si musite zjistit na internetu, abyste 
védéli, jak je obejit. Technicky je hra naprosto nenaroéna, béha 
rychle i na starsich strojich, a to i kdyz zvolite nejmenst instalaci (1 
MB) a cela hra se pak na¢ita z CD. 

Septerra Core se mi moc libi, i kdyz k dokonalosti ji par véci chybi. 
Prostfedi a déj jsou dost originaln{, graficky jsem spokojen, manga 
styl tomu vSemu dava prijemny raz, libi se mi i adventure pristup 

k feSeni problému. Autofi se nechali inspirovat starymi RPGéckami 
z konzoli, takze i kdyz nékteré véci vypadaji nelogicky, jako celek je 
to funkéni a prijemné se hraje. Je to takova oddechovka, ktera vam 
vydrzi docela dlouho. A ja ten oddych uz docela potiebuji, protoze 
tato recenze mé celkem vyZdimala. Jdu si vyménit mozkove 
implantaty, aby za mé zase chvili myslely. 

— TomAS VELEBNY 


PS.: Kouknéte se na www.womengamers.com (Jméno vse 
vysvétluje.) Najdete tam recenzi od néjaky zensky, ktera 
nepochopila ani to zakladni (souboje, vybava). Kdyz tomu nerozumi, 
at se do toho necpe. Nic ve zlym, holky. 








Platforma: Windows 95/98. Zanr: RPG. Vyvoj / distribuce: Valkyrie Studios / Monolith. Multiplayer: Ne. 
Minimum: P 200, 32 RAM, Win 95/98. Doporuéeno: P 200, 32 RAM, Win 95/98. Web: www.septerra-core.com Nejlepsi podobneé hry: inal HBaRee eX? 7 iP %). 
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Fight for Freedom 


Tri nove epizody pro dosud neukojené hrace 


Druha svétova je povazovana za jedno 

z nejpohnutéjsich obdobi v déjinach 
lidstva. A aby taky ne, kdyz to byla 
nejkrvavéjsi valka, kterou svét kdy 
spatril. Prestoze tento konflikt prinesl 
lidstvu tolik zla, mohli bychom zde najit 
i nékolik pozitivnich prinost. Kromé 
toho, Ze urychlil technicky vyvoj, stal se 
take eiengya tématem pro BRIG knih 
inspir eae skute¢né ohromné mnozstvi 
pocita¢ovych her. Jednou z takovychto 
her je téz Hidden & Dangerous. Velmi 
kvalitni produkt od éeské firmy Illusion 
Softworks, ktery sklidil velky tispéch 
nejen u nas, ale dokonce i v zahrani¢t. 
Protoze od vydani této hry uz prece 
jenom uplynulo nékolik mésicti a ne 
vSichni asi budou védét, o co presné jde, 
pokusim se nejprve strucné vysvétlit 

o Cem je vlastné rec. 

Ocitate se v roli velitele britské elitni 
prepadové jednotky ¢asto operujici 








v nepratelskych linifch daleko od vlastnich pozic. Pro 
plnénf tak naroénych ukolti mate samoziejmé k dispozici 
nepreberné mnozstvi dobovych zbrani a jiného vojenského 
materialu. Vybér je opravdu rozmanity, a to od témér 
nepouZzitelné pistole pres pusky vSech druhu, samopaly, 
lehké i tézké kulomety az po bazuku, miny, granaty 

a vrcholem vseho jsou zbrané hromadného niéeni. No dobre, 
tak to posledni teda ne, ale stejné je toho hodné. V kazdé 
misi mate pod svym velenim ¢tyii chrabré valeéniky, které 





Systém: Windows 95/98. Zanr: Valeéna 3D akce. Vyvoj / distribuce: Illusion Softworks / Take 2. Multiplayer: Ano. Podpora: 3D akcelerator. 


muzete ovladat mnoha zptsoby. Také na 
strategické mapé, coz se mi mimochodem 
zrovna moc neosvéd¢ilo. Dale tu je tzv. 
3rd person pohled a nakonec doomovsky 
Ist person pohled, jenz je asi ve vétsiné 
pripadu neprakti¢téjsi. Doufam, Ze jsou 
vSsichni jiz dostate¢né zasvéceni do 
konceptu této hry a mizeme se vrhnout 
na hlavni program dnesniho dne, coz je 
recenze datadisku Fight for Freedom. 

Co vas vlastné na tomto mission disku 
éeka? To vam povim naprosto presné. Tyi 
nové kampané. A jaké budou? To se vam 
ted pokusim objasnit, a to pékné po 
poradku. 

Prvni kampan obsahuje dvé mise 

a zavede vas do Némci okupovaného 
Polska. V prvni misi dostanete za ukol 
osvobodit anglického agenta a ukrast 
prototyp némeckého tryskového letadla. 
Ponévadz jeden z élenti vaSeho tymu je 
prevlecen do némecké uniformy, nebude 
to zadny velky problém. Vétsinu letistni 
posadky muzete v klidu odstranit nozem. 
Na konci mise se pak s uloupenym 
tryska¢em slavnostné vznesete do oblak, 
kde ale nezustanete pirilis dlouho diky 
spatné informovanému americkému 
pilotovi. Sestieleni na nepratelském 
uzemi, to neni zrovna moc povzbuzujict. 
Nastésti na vas v Anglii nezapomnéli 

a okamzité vyslali pres kanal transportni 
¢lun. Ve chvili vaSeho nalodént jste vSak 
napadeni mensi némeckou jednotkou. 
Odrazit tento utok je tedy soucasti druhé 
mise. Ja osobné povazuji tuto misi za 
docela pékné odflaknutou, protoze jeji 
dokonéeni vam nezabere vic jak éty?i 
minuty a jestli ji splnite, zalezi spise na 
Stésti nez na néjaké taktice. 

Ve druhé kampani se budete podilet na 
obranych akcich béhem némecké ofenzivy 
v Ardenach v zimé roku 1944. Jsou toho 
celkem tri mise. Boje se samoziejmé 
odehravaji v zasnézenych lesich a jsou 
charakterizovany pfedevsim kopcovitym 
terénem a velmi Spatnou viditelnosti. 

I pres tento aspekt bude odstfelovaci 
puska rozhodné vas nejlepsi pomoenik. 
Mé zimni prochazky lesni krajinou zde 
byly provazeny neustalym nakukovanim 
do optického zaméfovaée a ob¢asnym 
vystfelem jen tak do vzduchu, abych 
privabil Némce z blizkého okoli. A toto 
mé mimochodem také pfivedlo k nazoru, 
ze by se tahle hra méla spis jmenovat 
German Hunter. Dalsi vyteénou véci¢kou, 
kterou taktéz nesmirné ocenite v téchto 
nehostinnych kon¢éinach, je bazuka. Lesy 
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jsou totiz plné Selem, abych to 
upresnil, tygri a panterti. Ve vSech 
trech misich budete mit k dispozici 
lehce opancéfovany Jeep. Piestoze je 
vybaveny tézkym kulomet, budete ho 
spise pouzivat pro urychleni 
transportu pYes jiz vycisténé uzemi, 


protoze jeho pouziti v boji je prilis 
riskantni. A to kvuli tomu, Ze se da 
zpozorovat uz z pomérné velké dalky, 
a navic stfelecky thel kulometu je 
velmi maly, takze nez vmanévrujete 
do potfebné pozice, kdyz se nepiitel 
nahle objevi za vami, jsou vsichni 
vasi vojaci davno mrtvi. Na mnohem 
zajimavéjsi vozitko pak narazite ve 
treti misi. Jde o némecké samohybné 
délo, tézce obrnéné a disponujici 
velmi vykonnym kanonem. Tato 
véciéka vam nepochybné doda pocit 
nepremozitelnosti, ale pozor, ten 
pocit je jenom nebezpe¢nym 
preludem, ponévadz plno vojaku 
némecké péchoty vlastni vynikajici 
protitankovou zbran — Panzerfaust. 
Vozidlo ma také i jinou nevyhodu, 

a tou je velice komplikované 
zaméfovani. Délo nent totiz ototné, 
takZe musite pojizdénim nasmérovat 
celé vozidlo, coz je pri strileni na 
bézictho pésaka témér nadlidsky 
ukol. 

Ve treti a rovnéz zavére¢né kampani 
navstivite povaleéné Recko 
terorizované komunistickymi 
partyzany. Mohli byste se domnivat, 
ze pujde o boj proti Spatné 
organizovanym a bidné vybavenym 
bandam amatéru, ale opak je 
pravdou. Vétsinou jsou to skvéle 
vycviéeni a valkou zoceleni 
bojovnici. Stretnuti se prevazné 
odehravaji v horach, takze se 
budete muset potykat s mnozstvim 
ostrostfeleti poschovavanych na 
strmych horskych svazich a daléi 
neopominutelny problém vam 
budou ¢init nechutné opevnéna 
kulometna hnizda, kterych je tu 
jako maku. V Recku si uzijete 
celkem ¢tyri mise, s Gehoz tedy 
vyplyva, ze koneény pocet misi 
dosahl ¢islice 9. Ve srovnani 

s puvodni hrou, kde jich bylo 23, se 
mi to nezda zrovna moc. 

Zavérem si to tedy sumarizujme. 
Faktem je, Ze nové mise na tomto 
datadisku nejsou vubec Spatné, ale 
jejich prilis nizky poet prece jenom 
srazi hodnocent znatelné dolt. 
Nicméné musim konstatovat, ze 
neznam presnou cenu produktu, 

a tak jestli bude pro vas prijatelna, 
muzete si klidné takovych 20% 
pridat. 

— JAN FILIP 


Minimum: P 233, 32 MB RAM, 3D akcelerator. Doporuceno: P 300, 64 MB RAM, 3D akcelerator. NejlepSi podobné hry: SpecOps 2 (85%) Pro: Skvély horsky terén, vozidla. Proti: Maly poéet 








pec Ops II: 
». Army 





“Uznavam, ze jsem nastoupil k Rangers dobrovolné, 
plné si uvédomujic nebezpeti mé zvolené profese, budu 
se vzdy snazit zvysovat prestiz, dbat na ¢est a vysoky 
“esprit de corps” jednotek Rangers. ByvSe seznamen 

s faktem, ze Ranger je elitnim vojakem v bitvé na zemi, 
ve vodé i ve vzduchu, akceptuji fakt, ze ma zemé ode 
mé jako Rangera o¢ekava, Ze se budu pohybovat dale 
a rychleji a bojovat lépe nez jakykoli jiny vojak... 
splnim misi, prestoze budu jedinym prezivsim.” 

Timto kratkym tiryvkem z mého neumélého prekladu 
prisahy jednotek Rangers jsem vas chtél na moment 
vratit do roku 1998, kdy Take 2 Interactive vydala hru 
Spec Ops. Jeden z prvnich titult, ptinaSejicich 18¢ i 3° d 
person pohled byl tehdy hodnocen velmi kladné, a tak 
neni divu, ze jsme letos doékali jeho pokraéovani. 
Tentokrat vam nabizi mozZnost vzit se do role 
prislusnika véhlasnych Green Berets. 

Typickymi znaky Spec Ops je zejména jednoduchost. 
Vyberete misi, “odbornost” (granatnik, péSak apod.), 
zbran a bez jakychkoli strategickych ciratu se ocitate 
v akci. Ovladate jednoho ¢lena dvou- az étyrélenného 
tymu, pri veleni si musite vystacit s nékolika 
jednoduchymi prikazy. Pak, navadén k cili GPS, 
spéjete ke splnéni ukolu, pricemz vasi spolubojovnici 
se drzi za vami a sami likviduji nepYatele. To je tedy 
prvni dil v kostce. 

Jak autofi uvadéji, pri praci na druhém dilu si vzali 

k ruce vice nez osmdesat e-mailti s podnétnymi navrhy 
a pripominkami k dilu prvnimu a snazili se pak vyjit 
hraéim vstiic. Prvni zménou, kterou si snad také 
vyzadal néjaky e-mail, kterou v8ak osobné nechapu, je 
moznost hrat vSechny mise od zaéatku. Hra de facto 
nema kampané, mise jsou rozdéleny podle déjisté 

a tématu a mizete je hrat napieskacku, odzadu dopredu, 
zkratka jak je libo. Ve Spec Ops jste se puvodné jako ve 
vétsiné her probojovavali od za¢atku a teprve po splnéni 
tikolu jste mohli pokraéovat dale. Timto tradiénim 
postupem je utvaien néjaky déj - ten maji mise v dile 
druhém sice také, jenze trochu ztraci smysl — je to jako 
divat se na film odzadu, pak preto¢it na zacatek 

a skon¢cit u stiedu. Mise se odehravaji v Antarktideé, 
Pakistanu, Thajsku, Korei a Némecku; v Antarktidé jde 


o ztraceny navadéci satelit, Pakistanu o SCUDy, v Korei 
o rakety, v Thajsku o boje s guerillou a v Némecku 0 boj 
s teroristy, jez se zmocnili Stingert. Mise v Antarktidé 
jsou prvni v pofadi a fekl bych, ze jsou nejjednoduSsi. 
Protivniky je proti snéhu dobfe vidét, horské prostfedi 
nabizi prirozené mnoizstvi krytt a da se v ném dobre 
orientovat. (Orientace v prostiedi hraje ve hte 
podstatnou roli, protoze GPS vas naviguje pouze na 
ur¢itou svétovou stranu, coz je ovSem v drtivé vétsiné do 
skaly, do mo¥e nebo strze.) Urcitym uskalim horskych 
vySin je padani vasich spolubojovnikt ze skaly, takze si 
davejte pozor, kam je navadite. Omrzliny si zahfejete 

v Pakistanu, kde pisek nahrazuje snih. Kromé 
Pakistancti zde naleznete, rekl bych, nejzajimavéjsi 
ukoly, spojené s eliminaci extrémisti, vybavenych 
SCUDy. Thajsko a Korea vas zavedou do dzungle, kde 
cha smrt za kazdym kerem. V no¢nich misich 

v Sedozelené zméti rostlin a s neprateli dokonale 





Green Berets 


Dobrovolné (a bez Zoldu) k zelenym baretum?! 


splyvajicimi s okolim se da postupovat po nékolika krocich a na vyssi 
obtiznost si skuteéné uzijete, protoze dost problému da jenom najit 
spravny smér, a kdyz se do toho jesté pridaji nepratele a pasti, je 

o zabavu postarano. Mise v Némecku se od predchazejicich dost list. 
Jelikoz jde o likvidaci teroristt, odehravajf se pfevazné v interiérech, 
v docich a na nakladnich lodich. Jsem ochoten pristoupit na 
mySlenku, Ze je ¢tyrclenna jednotka Green Berets vyslana kamsi do 
pralesa zachranit pilota ziiceného C-130; ze by v8ak dva sebeelitnéjsi 
vojaci prohledavali lod’ s teroristy na palubé, navic v Evropé, to uz 
autorlim nebastim. Dle mého skromného nazoru by cely pristav 
obkliéila policie a (nebo) Interpol a zvlaStni jednotka f la SWAT by 
potom lod vyéistila, a pokud do toho nékdo chce mermomoet michat 
armadu, tak asi ne dva pésaky, ale prinejmensim ¢etu. Jinymi slovy, 
zde se nejvic projevuje absence jakékoli moznosti planovani ze strany 
hraée - autoti zde naplno odhalili slabinu svého vytvoru tim, Ze se 
pustili do vod obsazenych Rogue Spear ¢i SWATem 3. 

Ovladani se da popsat jednoduSe — v jednoduchosti je krasa. VSe 
najdete tam, kde byste to hledali, pokud vam presto néco 
nevyhovuje, prenastavovani se meze nekladou. Na druhou stranu, 
pokud nékdo dokaze opravdu spolehlivé zamifit nepfitele v grd 
person pohledu, pak pred nim smekam, jelikoz tézkopadny pohyb 
kurzoru po obrazovce nedava proti nepfiteli, ktery na vas éekat 
nebude, moc sanci. Ve Spec Ops zaméfroval vami ovladany Ranger 
automaticky (a to drive, nez jste nepritele mohli vidét), coz sice 
pravda nevypadalo pfili§ realisticky, ovSem dalo se v rychlosti 
trefit i néco menstho nez stodola. 

Obtiznost zalezi na vasi volbé. Hra nabizi tri stupné obtiznosti 
(private, NCO a officer), jez jsou dany tim, kolik toho vydrzite 

a jaka zranéni zptsobuji vaSe zbrané. Dale se samozfejmé Lisi 

v naro¢nosti jednotlivé mise. Hlavni prekvapent je vSak moznost 
nepratele uplné vypnout (!), ponechat nepratele pouze na 
fixovanych pozicich (straze) nebo bojovat i s nahodné 
generovanymi hlidkami. Plnit wkol, hledat cestu v terénu a pri tom 
bojovat se stonasobnou presilou bylo, priznam se bez muéeni, nad 
mé sily a asi jen ti, ktefi stravi u Spec Ops II mnoho dlouhych 
zimnich vecert, preziji v misi pri nejvyss{ obtiznosti a plném poctu 
nepratel déle nez pét minut. Zlata stredni cesta, tedy “fixovani” 
nepratelé a obtiznost NCO, se osvédéuje i zde. Vypnout nepfatele 
je sice ponékud nesportovni, ovSem vzhledem k minam - budete se 
divit — je mozné i tak misi nedokon¢it. Zabava to ovSem moc neni, 
ale da se pri tom dobre “otuknout” terén. 

Po technické strance se kromé podpory D3D nezménilo témér 
vubec nic, dobry dojem z grafiky kazi pronikani objektu - 
napriklad bez obtizi projdete stromem, hlidkam vykukuje hlava ze 
skaly (a muzete je tak krasné zastfelit) apod. Zvuky znéji, hudba 
hraje. Asi si ji nebudete poustét pred spanim, ale do vojenského 
prostredi idealné sedi. 

Co fici zavérem? Jste-li milci elitnich oddiltii Green Berets, tak si 
tohle stejné koupite, at verdikt dopadne jakkoli. Pro vas ostatni, bych 
doporucil zakoupenti néjakého podobného titulu, nez davat tézce 
vydélané korunky za hru, ktera vas pravdépodobné moc nenadchne. 
— PAVEL HACKER 





Platforma: Windows 95/98. Zanr: 3D arkada. Vyvoj / distribuce: Ripcord / Zombie. Multiplayer: Ano. Podpora: 3D akcelerace. 
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Minimum: P 266, 32 MB RAM, 4 MB graficne pared. Doporuceno: Pll 450, 128 MB RAM, 32 MB grafické paméti, SB. NejlepSi podobné hry: Spec Ops (79 %), Delta force 2 (82 %). 
RPvaftiLa t—+Aiacrwas hiiAdkha a guile ~wews heratalnaet ~via Calla haAdnarani:« 


Ir 04. 





43 




















the wheel of 





Néco nevySlo... 


Na zaéatek bych chtél osvétlit, ze to “jedno je” znamené, Ze to je 
dohromady, a ne, ze se na to muzeme prosté vykaslat. To si rozhodné 
nemysli Elayna, hrdinka tohoto prfbéhu. Ze do sidla jejfho fadu vnikl 
muzZ, to jesté prezila, ze povrazdil nékolik radovych sester, to taky 
snesla, ze ukradl nejcennéjsi artefakt, to prezila taky, ale kdyz ji dal 
facku, za¢éalo byt zle... 

Ale abych nepredbihal, THE WHEEL OF TIME je aként strilecka 

v duchu 3D, zalozena na enginu z UNREALu, nevynika vSak svou 
grafikou nebo perfektni hratelnosti, ale pribéhem. Nechtél bych 
zklamat staré patany DOOMu nebo naopak uSskodit lepsi poloviéce 
na&i populace, ale kdyz je hlavni postavou zena, tak to asi nebude 
klasicka akce vtrhnout do mistnosti a vSechny tam postfilet. 
Hratelnosti trochu ubira nakupenf mnoha druht artefaktu, které 
muzete pouzivat. Nechtél bych fici, ze jsou nékteré zbyteéné, ale éasto 
jsem pouzZival jen asi polovinu z celkového poéctu. Tim, Ze jich je tolik, 
se ztizilo pfepinani mezi nimi (v zapalu boje jsem stézi nasel 
lékarniéku). Na druhou stranu se vSak s témito artefakty oteviraji nové 
moznosti a kombinace. Kdyz uz jsme u ovladani, i kdyz je sukné asi 
velmi nepohodlny odév do bitvy, prece jenom bych uvital, kdyby se 
moje Elayna taky ura¢ila nékdy skr¢it, ale bohuzel musi zustat jen 

u mého prani, protoze by to uréité bylo pod jeji dustojnost. Koneé¢né 
jsem také dostal prostor k vyjadieni svého nazoru na otevirani dvefi. 
Snad ve vSech akénich hrach trochu novéjstho typu se dvere otviraji 
tak, ze k nim prijdete. Normalné to neni tak hrozné, ale tady mé to 
nékolikrat stalo Zivot. Proto bych polozil takovou recnickou otazku: 
“Proé si ty dvere nemuzu otvirat, az kdyz chci?” (prfedem se omlouvam 
vsem, kteri tuto vétu budou ¢ist a vyhovuje jim samovolné otvirani 
dvert). Mozna by se cela ta véta dala vySkrtnout, protoze pochybuji ze 
si ji néjaky tvurce her nékdy pfecte. 

Jiz jsem se zminil o grafice - nechtél bych ji néjak znehodnocovat, neni 
vubec Spatna, ale na druhou stranu by mohla byt o néco lep$t, nez je 
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tim 


Co bylo, co je aco bude jedno je 


dneSni primér (mozna to s tou kritikou trochu 
prehanim, protoze poté, co jsem skoéil do vody, 
potkal jsem takové roztomilé hejno rybiéek, a kdyz 
jsem se promenoval okolo pavu¢in, tak na nich 
béhali pavouci). A abych mél tu kritiku 





To bylo opravdu “o prsa”! 





pohromadé, tak bych zkritizoval 
pocitacovou inteligenci. Potvurky se 
obéas chovaji trochu divné a strili 
nékam vedle vas, ale mozna jsem blbej 
ja a ony jen dokazi predvidat i uhybny 
manévr, ktery jsem nikdy neplanoval. 
Kdyz uz jsem nakous! ten piribéh, tak 
cela hra je délana na motivy 
stejnojmenného romanu Roberta 
Jordana. Velice dobye jsou mise 
provazany s jednotlivymi animacemi, 
takze vlastné prozivate cely pribéh skoro 
na viastni kuzi. Animace jsou na 
zacatku nebo na konci skoro kazdé mise, 
a tak neztratite kontakt s déjem. 
Zakladem pribéhu je jako obvykle zapas 
dobra a zla, dobro je zastoupené jednou 
hodnou bohyni, ktera lidstvo obdarila 
magii (a samozfejmé vami), a zlo 
zastupuje klasicky DARK ONE, ktery si 
vykopal svoji diru, ve které kuje své 
pikle na ovladnuti svéta. Ale prisel 
takovy pékny bojovnik a udélal Jeho 
temnému velicenstvu Garu pres rozpocet 
— zavrel mu jeho diru pomocti ¢tyi 
SEAL, nejmocnéjsich artefaktu. Ale 
jak uz to byva, léta plynula a Gasem se 
naSel nékdo, koho napadlo ten priklop 
rozbit, a tak ted musi§ najit znovu 
vsechny artefakty driv, nez je sezene 
DARK ONE. Tak zaéina tvoje hledani 

a souboj s temnymi silami 
spodobnénymi dvémi chlapky, ktert 
nastésti moc nespolupracuji. Protoze jste 
viastné kfehka zena, nemuzete bojovat 
normalnimi zbranémi jako je meé nebo 
samopal, ale musite vyuzivat magii 

a kouzlit a kouzlit atd. K tomu pravé 








slouzi jiz zminéné artefakty, ve hfe vzneSené 
nazyvané ter‘angreal. Jsou rozdéleny do deseti skupin 
a u kazdého je docela srozumitelna napovéda, co Ze to 
viastné déla a jaky Zivel to vyuziva. Naboje sbirate 
tak, ze sbirate artefakty, ale u nékterych je velice 
maly limit na jejich poéet (napf. Dart ter‘angreal ma 
limit 100, ale vystiilite je na 4 potvory). Skupiny jsem 
pojmenoval sam, tak to neberte za moc smérodatné. 
Prvni je takova standardni stfileci, obsahuje Fireball, 
Dart a Air pulse, kterého je nekoneéné (stejné jako 
pacidla nebo motorove pily). Ve druhé skupiné je tzv. 
homing, navadéna stiela Seekr, koule s jedem Decay 
a Chain Lighting. Treti skupina jsou Stity, od 
normalnfho Personal az k odrazecimu Reflect shield, 
a jako navdavek jesté specialni Fire nebo Wather 
shield. Ve étvrté jsou takové vychytavky pro snadnou 
cestu, jako je Swap places aj. V pate je par 
pomocnikt v nouzi, jako napriklad Sever, ktery mezi 
vami a protivnikem postavi zed. V Sesté je plno 
zajimavych véci, napiiklad Freeze, Exlplosion Ward - 
jestli si radi zaminovavate cestu, tak je to pro vas 
jako délané — nebo mij oblibeny Whirl Wind, 

s pomoci kterého se nestvury krasné hazi do jakékoliv 
vétsi propasti. Sedmiéka skoro nestoji za zminku, 
nebot se v ni nachazej{ takové zbyte¢nosti jako 
Personal Ilusion, na které nesko¢i ani ta nejhloupéjsi 
prisera. Zato bez osmi¢ky bych se rozhodné neobeésel, 
protoze obsahuje jiz zminény Heal a Levitaci, bez 
které to na nékterych mistech prosté nejde. I v devitce 
jsou uziteéné véci, Trap Detector, Light Spore nebo 
Tracer, ktery vam vzdy ukaze tu spravnou cestu. 

A v desitce, no kdybych vam fekl uplné vSechno, 
neméli byste zadné prekvapeni a to vam prece 
nemuzu udélat. Rozhodné nepovazujte tenhle vyéet 
za uplny (skoro si myslim, Ze jsem mozna i nékde néco 
vynechal, popiipadé jsem to vubec nena§el), je to jen 
takova mala ilustrace, s ¢im Ze to ty zeny bojujf, kdyz 
nemaji zrovna v ruce svuj oblibeny valecek. Jak jsem 
se zminil, neni to jen bezducha strile¢ka. Tak za prve: 
kdyby mé to nahodou popadlo a ja vtrhl do dveri 

a chtél je vSechny postrilet, brzy by ze mé byla 
mrtvola v sukni, protoze Elayna toho bez néjakého 
toho stitu moe nevydrzi (prosté nenf nad poradného 
bouchaée s kulometem). Za druhé: sem tam se ve hfe 
objevi néjaky ten drobny puzzle, ktery vam da trochu 
zabrat a zabere trochu éasu a mozkové kapacity. Taky 
se objevuje nékolik druht pasti, které vam neustale 
doslova otravuji Zivot. Mé osobné se nejvic nelibila 
mlha, ktera v prvnich levelech ¢fhala v kazdé dife ve 


zdi a neustale mé honila a neSla znicit a ... no prosté 


mi pila krev. Nastésti v dalSich levelech se uz moc 
nevyskytuje a misto nf se za¢inaji objevovat 
snesitelnéjsi bodaky ve zdi a diry v zemi. Nékdy vam 
stoji v cesté mina, ale ta nastésti Cervené sviti, kdyz si 
to budete pamatovat, uSetrite si jeden zivot (v mem 





Os, 


Zkroceni sého muze.. 





Ja to tady vedu! 


pripadé dva) a trochu éasu s premySlenim nebo 
loadovanim. Pomérné dobra past je na jednom schodisti 
~ dole si nevinné sviti miny a jen co vlezete na prvni 
schod, nemate pod nohama schody, ale skluzavku. 
Samoziejmé nesmi chybét takova klasika jako firebally 
za zdi atd. Mozna bych se odvazil tvrdit, ze pasti, 
kouzla, pribéh a zpracovani povysili THE WHEEL OF 
TIME z klasické sttilecky na takového hybrida 
dungeonu a 3D akce. Rozhodné bych to tak nazyval 
radéji, protoze kdyby Slo jen o klasickou strilecku, 
naslo by se mnoho mensich nedostatku, ale takhle jsem 
mohl vyzdvihnout uréité nové a docela dobré prvky, 
které urcité prispély k zabavnosti a mozna 

i realistiénosti celé hry. Nevim, jestli se mi podarilo 
popsat atmosféru celé hry, ale lépe to prosté nejde. 
VSechno si stejné musite alespon jednou zahrat. 

Jako doplnék bych se jesté rad zminil 0 moznosti 
multiplayeru, takze az vas to prestane bavit proti 
prihlouplym troliim, muzZete si klidné zahrat se svym 
kamaradem a v tomto pripadé treba is kamaradkou. 
Nezminil jsem také moznost stavéni vlastnich level 

v builderu, ktery je ke hie pridan, takze asi nebudete 
mit pomérné dlouho o zabavu nouzi. 

Jak se zacina stavat mym oblibenym zvykem, zapomnél 
jsem na zvuk. V piipadé THE WHEEL OF TIMEu by to 
ale byla opravdu velka Skoda. Jelikoz v prvnich kolech 
putujete venku v okoli WHITE TOWER, muzete si 
vychutnat opravdu péknou bourku s krasnymi blesky 

a vsim ostatnim, co k tomu patii (nevim proé, ale 
vzdycky jsem se toho hromu néjak lekl). V dal8ich 
kolech si muzete vychutnat kvilent duchti a jiné 
podobné lahtdky. Vse doprovazi muzika, ktera opravdu 
stoji zato (v review verzi byla na druhém CD ve 
formatu MP3 spolu s animacemi). 

Hra ma pomérné vysoké naroky na hardware, a i kdyz 
nevyzaduje dokonce ani Direkt 3D, standardni rozliseni 
je 640 na 480, a tak by se to nékomu se slabsi kartou 
mohlo sem tam trochu trhnout. 

Celkové se hra THE WHEEL OF TIME uréité 
povedla a az na tu trochu kritiky na zaéatku jsem 











——— : 2 ; ae Bon voyage! 
byl pomérné spokojeny. Nevyrovna se samozfrejmeé a | 


takovému Half-lifu nebo jinym formattm, ale svymi 
inovacemi a hlavné tim pribéhem si jisté dobude své 
misto na vysluni nebo respektive misto ve stinu vasi 


CD mechaniky. 
— ROBERT POLAK 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: 3D akéni strilecka. Vyvoj / distribuce: GT interactive 'Sonware, Multiplayer: Ano. Podpora: 3D akcelerace. Minimum: P 233, 32 MB RAM. 
Doporuceno: P i" 400, 96 MG RAM, 32x CD-ROM. NejlepSi podobné hry: Unreal (90 %), Heretic (80 %). 
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Theme Park World 


Kvalitni predélavka starého Theme Parku éeka jen a jen na vas 


Jisté vSichni znate stafi¢ky dobry Theme Park. Ve své dobé to 
byla klasika, ktera vynikala v nejednom sméru. V Bullfrogu se 
tenkrat rozhodli, ze po jednom tispéchu bude logicky muset 
nasledovat dali, a tak rok po Theme Parku spatfil svétlo svéta 
Theme Hospital. Po dvou letech se znovu Bullfrog pokousi ziskat 
si nase pafanska srdce hrou Theme Park World. 

Jak vétSina z vas pochopila, Theme Park World je pouze 
ptedélavkou ptivodniho Theme Parku. Nutno vsak podotknout, 
ze predélavkou velice kvalitni. Jako jiz v pivodni verzi budete 

i zde muset budovat zabavni park se v8im vsudy. Od 
nenakladnych atrakci pres obéerstvenf a toalety az 

k gigantickym atrakcim, jako jsou horské drahy ¢i autodromy. To 
vse se samozfejmé neobejde bez kvalifikované obsluhy a tdrzby, 
a tak budete muset také najimat mechaniky a opravafe. Aby to 
nebylo tak jednoduché, nebudou vaSe nudné a zaostalé atrakce 
za chvili malé caparty ve vasem parku bavit, a proto budete 
vymyslet nové atrakce. Na to samozfejmé budete potiebovat 
partu Sikovnych a vynalézavych védet. Mezitim, nez vymyslite 

a postavite tu ¢i onu atrakci, budete muset malé zdkazniky bavit, 
a k tomu jsou jako zrozent lidé ve smé8nych kostymech. 
Samozfejmé jsou tu k najmu i strazci pofadku ¢i uklizedi. A tak 
to bézi porad dal a dal, vy stavite atrakce, malf haranti je 
zamérné “demoluji”, vy je opravujete a vymySlite nové a svét se 
todi a toi. 

Oproti pivodnimu Theme Parku je zde hned nékolik 
vylepSeni. Prvni, které vas po spustén{ hry hned prasti do o¢f, 
je fakt, Ze zde neni menu jako v ostatnich Theme hrach, ale 
pouze vybér mezi dvéma hernimi mddy. Tim prvnim je 
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caste¢na simulace. To je, struéné feéeno, 
obdoba ptvodniho parku. Dostanete 
vyznaceneé uzemi, na kterém budete rozvijet 


Zpocatku jste vybaveni pouze jednim kli¢em, 
kterym muzete odemknout jen pravék a horror, 
Dalsi kli¢e dostanete za splnén{ kritérif (jako 
napriklad spokojenost harantt, navstévnost) nebo 
specialnich ukolt v jednotlivych misich. Dal&i 
zménou, které si hned vsimnete, je grafika. 
Nejenom Ze je cely park 3D, ale béha v Hi-coloru 

v 800x600, a to zcela plynule i na pomalejgich 
pocitacich. Tu grafiku prosté musite vidét (Skoda, 
ze na stranku nejde vlozit video). Zpoéatku mi sice 
pripadala trochu hranata, ale na to si rychle 
zvyknete. Az totiz uvidite postaveny park 

v pohybu, nebudete vérit vlastnim o¢im. 

A to jsem se jeSté nezminil 0 nejvétsim a genialnim 
vyplodu Bullfrogu. Nevite, zda je vase horska draha 
dost dobra? Jestli je na autodromu dost zataéek? Tak 
si to prosté a jednoduse vyzkousejte na vlastni kizi. 
Ano v TPW se muzete prepnou do pohledu 

“Z Viastnich o¢{” a uzivat si ve vlastnim parku, coz 
dava hie novy rozmér. Mizete se vtélit do jakékoliv 
postavy ¢i navstivit jakoukoliv atrakci. To ma jednu 
velikou vyhodu, nemusite totiz stat dlouhé fronty 
jako vaSi mali zakaznici. 

A ted néco k vlastnimu hrani. Jako v ostatnich 
“Theme” hrach i zde mate pomoenika, ktery vam do 
vseho neustale keca a sdéluje vam dle néj dilezité 
zpravy z vaSeho parku. Jak to byl v Theme Hospital 
logicky doktor, tak zde je to zcela nelogicky 
mravenec (opravdu nevim co ma mravenec 
spoleéného se zabavnim parkem, snad jediné to, ze se 
zde téchto zvifatek nejvice zaslapne). V jeho radoby 
vtipnych poznamkach se dokonce misty objevuje 

i naznak humoru. A opravdu mé dostalo, kdyz mél 

v horror parku zaseklou sekyru do hlavy. Mimo néj je 
zde i on-line napovéda v doln{ éasti obrazovky, ktera 
vam pri kazdé akci radi co a jak. 

Co se tyée obchodnické éasti hry, ta je nejvice 
podobna té v Roller Coaster Tycoon. I zde zavisi 


Samotna tvorba parku probiha jako v ostatnich hrach tohoto 
typu. Postavite atrakce, WC a dal&i “vymozenosti”. Pospojujete 
to vSechno cesti¢kami, sem tam postavite néjakou tu blbustku 

jako kaSnu nebo skalu ¢i zasadite kerik. A park je hotov. 


svou predstavivost a bavit hordu mrnat. 
Druha volba je pro pravé stratégy. Je to Full 
simulation. Zde dostanete moznost stat se 
milionafem, postavit si vlastni sit parki. Tato 
volba-je ale 0 poznani té28i a ndroénéjgi na 
cas. DalSim vylepSenim je, ze nebudete hrat 
na kola, ve kterych kdyz splnite dany poéet 
kritérif, postupujete do dal8ich, kde mate 

k dispozici dal8i lepsi atrakce, ale Ze jsou tu 
nyni k dispozici ¢tyfi parky. Budete si moci 
vybrat mezi vesmirnym, hororovym, 
pravékym a “funny” svétem. Ne vSechny jsou 
vSak pristupné hned od zaéatku. Ke kaZdému 
budete potrebovat uréity poéet kliéi. 














se SET 





Nékdo pfijede busem, nékdo lodi a ti nejmajetnéjsi 
letadiem. 








prodejnost danych véci na nékolika elementech. 
Prvnim z nich je nalada nakupujicich a jejich 
finanéni stav, druhym elementem je bezesporu poéasi. 
Tézko si nékdo bude kupovat zmrzlinu za snéhové 
vanice (tedy az na naSeho profesora matematiky). 
Poslednim elementem je pomér kvalita : cena. Tézko 
si nékdo koupi hamburger s nulovou kvalitou, za 
ktery budete pozadovat nekfestanskych 100 dolart. 
Kvalitu, cenu a mnozstvi produktu a surovin si 
muizete nastavit v daném stanku. Skvélym napadem 
je tlacitko, které srovna vSechny atributy stejné 

u vsech stank daného typu, coz se hodi u specialnich 
tikol&. Ano, i v této hie je nékolik druht specialnich 
tikolt, jako napfiklad prodat x hamburgert za x dni, 
prildkat do parku 100 zakaznikt za 5 dni atp. 
Frekvence tikoli, jejich obtiznost a finanéni odména 
za splnéni se lisi dle parku, ve kterém se nachazite 

a také vasi finanéni situace. Po splnéni tkolu 
dostanete odménu a “Golden ticket”, coz je jakysi 
diplom. Za tii Golden tickety ziskate }iz vyse 
zminovany klié. 

Samotna tvorba parku probiha jako v ostatnich 
hrach tohoto typu. Postavite atrakce, kterych je na 


vybér nékolik desitek. Atrakce sice na kazdém 
ostrové vypadaji jinak, ale v postaté jsou zalozeny 
na stejném zdkladé — obchody, WC a dal8i 
“vymozenosti”. Pospojujete to vSechno cesti¢kami, 
sem tam postavite néjakou tu blbtstku jako kasnu 
nebo skalu ¢i zasadite kerik. A park je hotov. Po té 
staéi pouze najmout néjaky personal a zvolit vhodné 
ceny, a pak uz se jen divat, jak vaSe finanéni konto 
rychle roste (ted jde o to, zda do plusu nebo do 
minusu). 

Co se tyée ovladani, je to bezproblémova zalezitost. 
Cely park stavite pouze pomoci mysi. Jedina ¢cinnost, 
ke které pouzijete klavesnici, je zména pohledu 

a popripadé pojmenovani vaSeho personalu a atrakci. 
Jsou tu sice i takové vymozenosti, jako funkéni 
klavesy na kopirovani atrakci, ale ty pravdépodobné 
vyuZzijete minimalné. 

Dalsim chytrym figlem, ktery si na nas Bullfrog 
vymyslel, je moznost propojeni na internet, kde si 
miizete popovidat s dalsimi obdivovateli parku, 
prohlédnout si jejich parky nebo zde zanechat pékny 
obrazek z parku vlastniho. Je tu i moznost zanechat 
zde cely svij park, ktery si tak bude moci vyzkouset 
cely svét. 

Jedinou slabistkou, kterou lze TPW vytknout, je 
zvukovy a hudebni doprovod. Hudba je sice dobra, 
ale ponékud monoténni a hraje pouze v pozadi. 
Kdyby zde autofri udélali néco jako v Roller Coaster 
Tycoon, kde u kazdé atrakce hraje hudba jina, bylo by 
to rozhodné lep&f. No co, nikdo neni dokonaly. Zvuky 
jsou omezeny pouze na skfipot atraketf ¢i zvatlani 
mrnousti a mravence. Mimochodem, kdyz mravenec 
néco povida a vy nékam kliknete mysi, odkaSle si 

a bude povidat néco jiného. Takze hra po nékolika 
hodinach, kdy uz mravence totalné ignorujete, 
vypada, jako kdyby vas podita¢ nastydl. 








Tohle mi pripomina jeden film s Batmanem. 


A par slivek na zavér. Theme Park World je celkem 
povedenda predélavka starého Theme Parku s vynikajici 
grafikou a slabsimi zvuky, ktera neomrzi ani po dlouhé 
dobé. Pokud mate radi tento typ her, bude vas TPW 
jednoznaéné bavit i nékolik mésict. 

—MICHAL KRATOCHVIL 


Platforma: Windows 95/98. Zanr: Strategie. Vyvoj / distribuce: Bullfrog. Multiplayer: Ne. Podpora: Neni. Minimum: Celeron 266, 32 MB RAM, 4 MB grafické paméti. 


Doporuéeno: Pentium || 333, 64 MB RAM, 16 MB graficke paméti. 


NejlepSi podobné hry: Roller Coaster Tycoon (87%), Theme Hospital (75%), Theme Park (72%). 
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Tomb Raider: 





The Last Revalation 


Lara Croftova k nam prichazi uz poctvrté a zda se, ze ma 
jeste dost sily na to, aby si udrzela naSi pozornost. 


ostfilent profesiondlové budou nejspis ski{pat zuby, 
protoze se tento usek hry neda nijak presko¢it. Presto 
vsak vérim, Ze vSichni tuto mali¢kost snadno 
prekousnou, aby poté jiz mohli vychutnavat pozitky 
z viastni hry. A muzu vam slibit, ze toho bude na 
vychutnavani docela hodné. 

Opét se setkame s mnozstvim bezvadné vytvorenych 
prostoru, narazite zde na obrovské podzemni saly, 
zatopené koridory, tajné chodby, mistnosti 

se spoustou smrticich pasti a dokonce i na mistnosti 
otoéné. Jak jiz bylo feéeno, vSechno je zasazeno do 
egyptského prostiedi, takze i veSkera vyzdoba je 
vytvorena v daném stylu a to velmi precizné. 
Opryskané nasténné malby s motivy egyptskych 
bozstev, obrovska sloupovi, posvatné sochy mrtvych 
vladcti davného Egypta, toto vSechno muzete 

v novém Tomb Raiderovi spatiit. Kdyz tedy uz nic 
jiného, tak alespon zazarite pri hodinach déjepisu. 
Rad bych vas vSak ujistil, Ze ne vSechna akce se 
odehrava v temnych a zatuchlych chodbach 
podzemnich hrobek. Podivate se i na piscity povrch, 
kde se budete moci dokonce prohanét v terénnim 
vozitku ¢i vychutnavat projizdku vlakem saharskou 
pousti. 

Co se tyée grafické stranky hry, ziistava Tomb Raider 
od predchazejictho dilu témér nezménén. Jakési 





No co pak to tu mame? Zda se mi to nebo ne? Nezda! Je to dalsi prelstil tajemného a krutého boha Seta nepatrné zlepSeni tu sice je, ale neéekejte, Ze uvidite 
pokraéovani veleuspéSného a snad vSemi oslavovaného Tomb Raidera. a uvéznil ho v jedné z podzemnich néco, co jste jesté nevideéli. Je to spise par drobnosti, 
Kdo by to byl éekal, ze vyjde ¢tyrka. Popravdé receno to nejspis cekal egyptskych hrobek. Ve 20. stoleti se vSak na které béhem hrani narazite a které prijemné 
kazdy, kdo uz ma néjaké ty zkuSenosti s po¢ita¢ovymi hrami Setovi podafi uniknout se zajeti temnot pohladi na duSi kazdého poéitaéové hraée. Prikladem 
a uvédomuje si, jaké popularity se této hie, respektive jejim trem a chysta se ve vzteku znicit cely svét. To takovychto mali¢kosti jsou docela kvalitné 
predchtidctm, podarilo béhem predeSlych let dosAhnout. Ano, ano, Tomb samozyejmé nase hrdinka nesmi dovolit. propracované svételné efekty nejen pri uzivant 
Raider si nepochybné na§el cestiéku k srdi¢ékim mnoha élenu hernfho A aby této zkaze zabranila, vydava se svétlic, jimiz je Lara vybavena pro zkoumani 

publika a fekl bych predevsim té jeho muzské ¢asti. Priznejme si, Ze to hledat zachranu do Egypta. Ale to bych tmavych ¢asti podzemnich hrobek, ale i vysledné 
vzdy nebylo jenom skvélé zpracovani, které sinas podmaniloadonutilo —_zas prili8 predbthal, za¢atek hry se nalézd — zpracovan{ otevieného ohné, které také ptisobi 

nas stravit nespocetné hodiny pred monitorem. Ale mnohokrat to uplné nékde jinde. A to k mému vcelku péknym dojmem. No, neni toho sice moc, ale 
zapricinila pravé ta hezoucka osubka, kterou mate pod svou kontrolou. —_— prekvapent v dobé jesté vzdalenéjsi nez vsechno zlé je pro néco dobré. A to dobré je, ze si 
Pouziti nézného pohlavi na zosobnéni hlavniho hrdiny namisto jiz pri prvnim setkanis Larou Croftovou.Na Tomb Raidera budou stale moci zahrat i majitelé téch 


okoukanych svaloveu a tim nasledné zatitoceni na zakladnilidské pudy § samém poéatku se totiz dostavate do doby _ slabSich strojii. Jestli vam tedy bézela trojka svizné 
ja osobné povazuji za jeden z nejmazanéjsich taht, co kdy herni vyrobci _jejiho détstvi, kdy toho jesté moc neuméla _a bez problémi, nemate se éeho obavat. 


provedli. Nicméné nerad bych to prilis rozpatlaval a vzdaloval se tak od _—(a dokonce i misto svého klasického Grafika sice nedoznala velkych premén, ale samotny 
svého ukolu, kterym je zrecenzovani této hry. dlouhého copu méla dva malé, takové ty koncept hry, co se tedy tyée rozlozent jednotlivych 
Tak tedy cely pribéh vypada zhruba takto. Podle pradavné egyptské holéiéf). AvSak jiz tenkrat se v ni zaéaly hernich aspektu, se pfece jenom trochu zménil. 
legendy pred mnoha a mnoha stoletimi Horus, téz nazyvany syn svétla, probouzet k zivotu archeologické vasné, Oproti predeslym dilim je zde ziejmé daleko vice 
a tak se Lara vydava na svou prvni ruznych logickych questu, a to nejen ma¢kani 
vypravu, zatim vSak jen pod odbornym knofliku, posunovani bedynek ¢i hybani pa¢kami. 
dohledem zkuSeného archeologa Wernera _ Setkate se tu s ukoly daleko rafinovanéjsimi. Nékdy 
Von Croye, starého pritele Larina otce. je jejich reSent dokonce tak obtizné na odhaleni, ze 
Tato ¢ast hry také tedy tvort jakysi by to mohlo méné zkuSeného hraée odradit od 
tutorial, kdy se potloukate v temné dalstho snazenf. Pivodné jsem zde chtél zminit 
hrobce za doprovodu vaseho ucitele néjaké ty priklady takovychto ukolt, ale na konec 
a musite si od néj vyslechnout podrobny jsem si rekl, ze bych tim jenom zbyte¢né prozradil 
navod na kazdy sebemenst pohyb. Pro reSeni, a to by vsechno to hrani bylo pak uplné 
zacatetniky je to jisté veliky prinos, ale k ni¢emu. Protoze, jak jisté mnoho z vas vi, ten 
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krasny pocit vitézstvi prichazi jen tehdy, 
pokud mu pfedchazely hodiny trapent, 
zoufalych pokusu vSeho druhu, 
potulovani se kolem zdi ve snaze najit 
neexistujici paku a nasledné proklinani 
autoru hry. Jo, to je pak teprve néco, kdyz 
pak nakonec élovék sam bez ciz{ pomoci 
prijde na to spravné feseni. Nicméné 
jednu radu bych vam pfrece jenom dal, 
jestli tedy budete Tomb Raidera: The Last 
Revelation nékdy hrat a z ni¢eho nic 
nebudete védét jak dal, nikdy se 
nevzdavejte, protoze to reSeni tu vzdycky 
je. Castokrat bude dokonce tak blizko, ze 
do néj budete doslova narazet hlavou. 

a presto ho stale nebudete schopni videt. 
Jak fikam, hlavni je nevzdavat to. Ackoliv 
tedy nékteré z logickych ukolt nejsou 
vubec jednoduché, ocenuji jejich 
pritomnost a éetnost, coz znamena 
procenta nahoru. 

Jestlize se ti z vas, ve kterych drtima 
ponékud akénéjsi duch, snad zaéali 
strachovat, ze nékdo z jejich oblibeného 
titulu vytvoril jeden velky rébus bez 
vseho toho hopsani, béhant, stfilent, 
plavani a bth vi éeho jesté, klidné od 
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svych obav muzou upustit. Mohu vas totiz ujistit, 
ze vsechna akce ve hie zustava, a to v dostate¢né 


mire na to, aby ukojila vas chti¢. Lara pilné 


trénovala, takze opét lame rekordy jak ve skoku 
dalekém tak i vysokém a nékdy dokonce i pri 
skoku hlubokém, coz na ni ale obéas zanecha 
néjaké ty nasledky. Nékdy jsou to bohuzel také 
nasledky definitivni, pracovné téz nazyvané jako 
prerazpaternadvakrat. Tvrdym tréninkem si téz 
zlepSovala dalsi svoji schopnost, kterou je béh 


sprintem. A tuto vlastnost nejen ocenite pri 


prebihani vétSich vzdalenosti, ale predevsim pri 
zbabélém utéku pred vaSimi neprateli. Téch je ve 


hfe habadéj, objevuji se tu stafi znamt z re 


zvireci, narazite samoziejmé také na protivniky 
z rise lidské a nakonec se utkate is Cleny rise 


nemrtvych, ktefi jsou opravdu neprijemnymi 


souperi. Co se tyée inteligence nepratel, zvirata ji 
moc nepobrala, takze jdou bez vahani primo po 
vas, coz je ale u zvirat v absolutnim poradku. Vasi 
lidSti sokové nejsou sice také zadni Einsteinové, 


ale zato jsou velice dobre pohybové nadani 
a mnohdy vas budou nasledovat i na ta 
nejnepristupnéjsi mista. Navic docela slusné 


ovladaji svoji bojovou vybavicku, tak napriklad 


cerveny ninja je vlastnikem samopalu UZI, 


se kterym na dalku vyteéné stfil{, jestlize se vSak 
dostane bliz, dava pfednost zbrani chladné. Po 
pravdé receno nevim, jak se ta jeho zbran vlastné 
jmenuje, ale je to rozhodné straSliva vychytavka, 


a to doslova. Ninja totiz muze pouzivat tuto 


véci¢ku dvojim zpusobem. Jednak jako obyéejny 
me¢, kterym vas velice rychle rozseka na kasi, 
nebo v pripadé ze se sam dostane pod palbu, tak si 
me¢ik rychle rozlozi na jakysi tri¢epelovy vynalez, 
jimz neomylné vychytava vsechny vase kulky. No je 
to prosté machr. Dalsimi nemilymi soupefi jsou 


tedy nemrtvi, cimz mam na mysli predevsim 


kostry, mumie a dal8i podobnou havét. Ohromna 
sila vétSiny z nich se skryva v nesmrtelnosti, takze 
nejlepSim zptsobem, jak se s nimi vyporadat je 


polozit je na zem brokovnict, sbalit si kufftk 


a bleskové zmizet. Nebo to taky muzete zkusit ala 
Sara Connorova, coz znamena dostrilet je az na 
kraj néjaké plosinky a pfitom se modlit, aby vam 
v kritické chvili nedoSly naboje. A to dosud neni 


vsechno, mozna jesté horSi jsou brouci 
podzemnici, kteri se potloukaji chodbami 
v obrovskych hejnech a disponuji 
neuveritelnou rychlostt. Vérte mi, ze ty uz 
nezastavi vubec nic, jestli se vam nepodart 
véas zdrhnout, tak vas sporadaji na to tata. 
Mile mé také prekvapil jedovaty 
skorpiének. Samozfejmé jsem oéekaval, ze 
po jeho bodnuti se jedicek dostane do krve, 
coz nasledné zapri¢ini pomali ubytek 
zivotni energie, a to se také stalo. Co jsem 
vsak neéekal, byly vizualni nasledky otravy 
— obraz se zaéal ruzné kroutit, zvétSovat 

i zmenSovat. A v pripadé, Ze tento stav 
nastane zrovna ve chvili, kdy se chystate 
presko¢it néjakou hlubokou propast, tak to 
snadno muze zpusobit také vasi rychlou 
smrt. Ne vSichni nepratelé vam vSak budou 
prinaset jen zkazu. Nékteré z nich muzete 
vyuZzit i ve vas prospéch. Prikladem je 
ohromny ocelovy byk, na kterého narazite 
v jedné z podzemnich hrobek. Nejdriv ho 
musite poradné vydrazdit, aby vas zaéal 
neunavné pronasledovat. A pak uz jen sta¢i 
postavit se k zaméenym dubovym dverim 

a ve spravnou chvili uhnout. Byéek uz 
vykona zbytek. 

Muzika neni Spatna, ale obéas béhem hrani 
trosku zanika. Pak se vSak naStésti 

v dulezitych momentech hry s rachotem 
znovu probudi k zivotu. Takze vysledny 
efekt zni vcelku dobye a dari se mu 
dostateéné udrzet atmosféru. Zvuky jsou, 
struéné receno, normalni. Vystiel z pistole 
zni jako vystrel z pistole a asi nikdy jinak 
znit nebude. Po zvukové strance si tedy 
neni celkem na co stézovat. 

Ovladant a zakladni principy zustavaji 






















Platforma: Windows 95/98. Zanr: 3D akéni adventura. Vyvoj / distribuce: Core Design / Eidos. Multiplayer: Ne. Podpora: 3D akcelerator. Minimum: P 200 , 
CD-ROM 4x. POperiene: P 266, 32 MB RAM, 16 MB 3D akcelerator, CD-ROM &x. Nejlepsi podobné hry: Drakan (86% 
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zcela nezménéné. Jestlize jiz mate 
s Tomb Raidery néjaké ty 
zkuSenosti, neméli byste mit 
sebemen&si problémy. Avsak jednu 
neprijemnost bych zde chtél 
vytknout. Je to sice jen takova 
mali¢kost a ani se to vlastné 
netyka ovladant, jenze mé to 
poradné nastvalo, ponévadz jsem 
kvuli tomu prisel nékolikrat 
zbyteéné o Zivot. Jde 
o neprijemné zasekavani o stény, 
kdyz s Larou plavete v uzkych 
zaplavenych chodbou. Postavi¢ka 
se prosté obéas nékde 
zasprajcuje, zacne sebou zmatené 
klepat a kyslik dochazi a dochazi 
.. az dojde. 
Tomb Raider: The Last Revelation 
je nepochybné dobra hra, na které 
je prece néjaké to zlepSeni vidét 
a ktera rozhodné nebude délat 
ostudu svym predchudcum. Presto 
bych vSak chtél zduraznit, ze 
rozhodné nezafi novotou a ani 
nam nepfrinasi nic revoluéntho, co 
bychom na svych monitorech 
nikdy predtim nespatrili. Jestli vas 
tedy Lara Croftova jesté 
neomyrzela, budete se ¢tyrkou 
urcité spokojeni (mimochodem 
nemyslim si, ze by tato cifra méla 
tak uspéSnou radu definitivné 
uzavrit). Pokud vSak Laru jiz 
nemuzete ani vidét, pak vam tato 
hra uréena neni a nechapu, pro¢é 
jste vlastné na ni éetli recenzi. 
—JAN FILip 

















16 MB RAM, 4 MB 3D akcelerator, 
©), Indiana Jones and The nierne Machine (90%). 











Jeho tempo: vrazedné. Jeho revir: vesmir. 


PHOENIX: 
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Jeho pr@ 











SSURECTIO! 


‘lidskou touhu Meerenits viastnit. Ale preziti 
néco stoji. Po nékolika letech dobyvani 
-  vesmiru se lidé stali jen “kocovniky mezi 
—- hvézdami” dychticimi po “svobodeé” 
Se MLPA C1 UC-)(T Me LU UCC One 
. a 7 teto dobé ztracelo slovo demokracie 
ae | vyznam, ehColta doba upadku, doba 
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K tomu mate k dispozici nékolik typu 
lodi a zbrani. Pied kaZdou misi je 
samozfejmé moznost nakonfigurovat si 
vyzbroj podle své libosti. Tato cinnost 
byva nékdy docela slozita, protoze 

z informace: “Na policejni hlidce 

s kapitanem Tomem.”, kterou obdrzite 
pred zacatkem, se neda urCit, z Ceho se 
bude nasledujici mise skladat. Kdyz uz 
se zmifiuji o misich, musim vas 
upozornit na jednu velikou prednost 
Phoenixu, kterou jsem nikde jinde 
nezaznamenal. Autofi to nazyvaji Multi- 
linearni strukturou misi. Tento terminus- 
technikus se vam pokusim vysvétlit. 
Multi-linear missions by se do GeStiny 
dalo nejlépe pfelozit asi jako nékolik 
soubéznych misi. To totiz pfesné 
vystihuje tento termin. V praxi to 
znamena, ze se dalSi mise méni podle 
vaSich dosud dosazenych schopnosti. 

A to hned dvéma zpusoby. Za prvéjeto | 
déj mise a jeji obtiZnost (poéet nepyatel, 
jejich Al, typy jejich lodi) a za druhé je to 
vase postaveni v misi (hodnost, poéet 


ze se Casy méni a lidstvo 
v budoucnosti evidentné 

neceka zadna prochazka 
ruzovym sadem (jak se to 


Phoenix je dynamicky vesmirny simulator s prvky 
adventure. Stanete se v ném policejnim 
dustojnikem Beckem, ktery se za pomoci ruky 

, osudu dostane do role hrdiny. Vzhledem k tomu, 


ani ve Phoenixovi vas nic 
dobrého neéeka. Hra je 
nového milénia. Pred 


_ planeté premnozilo a jeho 
expanzi jiz neSlo zabranit. 


druhu doSslo k zasadnimu 
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snazi nastinit vétSina akénich 
her Gi americkych filma), tak © 
situovana do druhé ye OLN 


nedavnou dobou se lidstvo na 


Tésné pred koncem lidského 


pruilomu. Lidstvu se oteviely 
nové hranice. Ano, mluvime 


neprobadaném, nekonecném. 
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piivézt atd. Tyto zpravy jsou zpracovany 
jako in-flight briefing v podobé animace, 
ve které se odehrava rozhovor 
policejniho centra a pilot jednotlivych 
letek. Zde' se také projevuje ona 
zminovana forma adventure. Nékdy mate 
totiz moZnost zvolit si nasledujici postup. 
VSe je feSeno formou radiové 
komunikace s Centralnim velitelstvim. Po 


















wingmant atp.). Jak sami brzy zjistite, 
tento jev je hfe velice k dobru, protoze 
i kdyz hrajete nékterou misi vicekrat, 
neni to stale ta sama mise, ale nékteré 
prvky se’ nepatrné méni/. 


Grafika 

Dalsi silnou strankou této hry je grafika. 
Graficky je Phoenix zhruba na urovni 
Freespace 2. Phoenix béha ve spousté 
rozliseni. Od skvélych 640x480 az po 
neuvéfitelnych 1200x1600x32. Na to ale 
potfebujete odpovidajici hardware 

v podobé velice kvalitni grafické karty. 
Hra podporuje vSechny mozné 

i nemozné grafické rezimy. Od Software 
renderer, pres D38D, OpenGl az po 
Glide. Podpora DirectX6+ je 
samozfejmosti. 

Jak jsem se jiz zminil, po grafické 
strance je Phoenix nejvice podobny hie 
Freespace 2. Prostfedi, ve kterém 
bojujete, je zpracovano velice podobné, 








akorat je stale stejné. Létate stale 

v “tomtéz vesmiru”. Jedinou. zménou 
byva a pritomnost néjakych. objektd 
— planetici polf asteroid. Chybicka se 
vioudila, ey fo) gc: SM CclalComalc) eye 1gch\s 
nedostatek to vypada skvéle. Dalsi 
podobnosti s Freespacem 2 je HUD. Si 
neni tak dokonaly, ale piesto spliuje 
vSechny vaSe pozadavky. Obsahuje 
prehledny radarovy systém, ktery je 
‘nazyvan UPCS (Universal Psychological 
Colour-coding Convention). Je to véc 
podobna radarutm v sérii her Hvézdnych 
valek. Barevné jsou odliSeny lodé vase, 
nepfatelské, civilni a obchodni. Tento 
systém jesté obsahuje jakysi display, na 
kterém je zobrazen vas cil a jeho 
poskozeni. Dale HUD obsahuje veSkeré 
informace o vaSi lodi a pfehledné 
zobrazuje dané nastaveni zbranovych 
systému. Jako posledni Sikovnou véc 
uvedu minimapu, ktera vas informuje, 
ve které Casti vesmiru se pravé 
nachazite. 


Zbrané a boj 

Viastni boj se ve Phoenixu odehrava 
jako ve vSech ostatnich vesmirnych 
simulatorech jen s tim rozdilem, ze ne 
vsechny zbrané funguji na vSechno. 
Lodé jsou rozdélené do nékolika 
viastnich Casti (trup, kfidla, ocasni 
plochy, nakladovy prostor, motory) 

a kazda tato Cast je chranéna Stitem. 
Stitt je nékolik typU od energetickych az 
po kinetické. Nékteré Stity Ize znicit 
pouze danym typem zbrané. Napjiklad 
kineticky Stit muzete znicit pouze 
kinetickymi minami, torpédy a dualnimi 
minami. Pokud do lodi s takovymto 
Stitem budete stfilet lasery, nebo 
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explozivnimi projektily, nic se ji nestane. 
Co se tyGe zbrani, jsou ve Phoenixu 
mozné jejich dva méody. Bud mod utoény, 
nebo mdd, ktery pouze vyradi jistou Cast 
lodé z provozu. Toho Ize vyuZivat 

v nékterych misich, kdy mate napfiklad 
zajmout unikajiciho agenta. ZneSkodni se 
mu motory a je to. 


Oviadani 

Co se tycée oviadani, je na tom Phoenix 
také celkem dob/e. Sice vam z poéatku 
chvili trva, nez se zorientujete a zvyknete 
si na novou lod, ale poté je uz vSechno 

v pohode. Abyste rozuméli tomu, na co si 
mate zvyknout, musim zde uvést nékolik 
faktu. VaSe lod nema pouze jeden motor 
(tlaény), jak tomu byva u vétsiny 
podobnych simulatoru, ale jeden velky’ 





a deset malych (dost dlouho mi trvalo, nez jsem si 


zvyknul na to, ze mam i zpatecku). Tento systém 


umoznuje vaSi lodi pohybovat se ve vSech tech 


smérech a to nezavisle na sobé. Pokud se to ale 
nauCite ovladat, vaSi nepratelé nemaji Sanci. 


etre lh a 


Phoenix je dobra hra s kvalitnim pribéhem 
a vynikajici grafikou. Obsahuje spoustu skvélych 
prvku, pro které by si zasluhovala alespon trochu 


vaSi pozornosti. Pokud se rozhodnete pro Phoenix, 


nebudete litovat. Team 17 se zase jednou 
predved!!! 


— MICHAL KRATOCHVIL 
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Lasers: Jsou zakladni zbran/. Je to 
laserem urychlena plazma. SlouzZi pro 
poskozeni nepfratelskych kinetickych 
stitu. Nemaji Zadny efekt na 
posSkozeni viastni struktury lodi. 
Chaingun: Rychlopalna zbran. 
Funguje ve dvou modech. Prvni je 
Armour piercing — slouzi pro vyfazeni 
internich systémt lod (disable). 
Druhou funkci je High explosive 
armour piercing. Myslim, Ze ani 
nemusim vysvétlovat, k Gemu slouzi 
tato funkce. Bohuzel, nevyhodou je, 
ze nemaji UCinek na lodé se Stity. 
Rocket launcher: Vystieli velice 
rychlou raketu. BohuZel rakety nejsou 
navadéneé. Z toho plyne pouZiti na 
velké neohrabané lodé. Nema efekt 
proti stitum. 

Missile launcher: Podobné jako 
rocket launcher, akorat rakety jsou 
pomalejsi a maji vétSi ucinek. 
Vyhodou je, Ze jsou navadéné. Ani 
tato zbran nema efekt proti Stitim. 
Blaster: VylepSena verze laseru. 
Strili v mnohem vétsi frekvenci 

a strely maji vétsi ucinek. Niéi jak 
Stity, tak i strukturu. 

Plasma cannon: Skveéla véc. Silné 
projektily, poSkozeni Stitt i struktury. 
Nevyhodou je pomalejsi nabijeni 

a moznost montaze pouze do vétSich 
lodi. 

Energy bomb: Vystreli projektil, ktery 
se pohybuje velmi pomalu, ale ma 
obrovsky nicivy ucinek. Jeho 
viastnosti je, Ze v okruhu 20 metrt 
kolem sebe nici veSkeré Stity. Je 
navadény, takze se da skvéle vyuZit 
tak, ze se vystfeli na vétsSi lod, kolem 
které krouzi a nici ji Stity. Bohuzel 
jeho pouZiti v boji vice lodi nadéla 
vice Skody, nez uZitku. 

Energy mine: Tato zbran po aktivaci 
zanecha za vaSi lodi minu. Pokud se 
k této miné pfriblizi nepratelska lod, 
mina exploduje a ponici Stity oné lodé. 
Kinetic mine: Funguje na stejném 
principu jako energy mine, akorat pfi 
explozi vystfeli fadu stfepin. Tyto 
stfepiny mohou byt snadno vykryty 
pomoci Stitu. Maji ale znicujici efekt 
na strukturu lodi. 

Combination of two-stage mine: 
Kombinace pfredchozich dvou. 
Nejprve vyvola plasmatickou explozi, 
ktera ponici Stity, a v zapéti po ni 
exploduje druha Cast, ktera zniéi lod 
bez stitu. Vysledny efekt je slabSi, nez 
u predchozich dvou, ale polozeni 
dvou, Ci tri takovychto min spolehlivé 
vyradi jakoukoliv lod. 

Fusion bomb: Nejvétsi a nejnicivéjsi 
zbran na kterou mtizete narazit. 
Bohuzel neni navadéna a je velmi 
pomala. Nékolik takovychto bomb 
dokaze znicit i kfizniky nejvétsich trid. 





Platforma: Windows 95/98. Zanr: Vesmirny simulator. Vyvoj / distribuce: Team 17 / Microprose. Multiplayer: Ano. Podpora: OpenGl, Direct3D, Glide. 





Minimum: Pll 266, 64 MB RAM, 4 MB grafické paméti. Doporuceno: Pll 450, 128 MB RAM, 32 MB grafické paméti, SB. NejlepSi podobné hry: Freespace 2 (98 %), X- -wing Alliance (95 %). 
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> —£ Pharaoh 


Vitejte, pratelé. Vitejte u hry, ktera neznamena 





zadny revoluéni skok ve vyvoji technologii, ale 
ktera je nadmiru zabavna a velmi pékné 


propracovana. 
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Vitejte ve hie, ktera v sobé skryva hodiny dobré zabavy, 
spoustu pouénych faktu, nadhernou grafiku a péknou 
hudbu. Vitejte u hry, ktera zmént vas Zivot a rozsifi vase 
obzory. Vitejte u Pharaoh. 





Pharaoh je nejnovéjsi stiick od Sierry a je vskutku na co Pro takové je Pharaoh jednoznaéna prohra a Smejd. Ale  tzemim vede jedina komunikace (dalo by se fici 

koukat. Naprosto neobvykle se napred budu vénovat pro vSechny ostatni... tepna, ale ona je to spis vlaseénice a tepnu z ni 

Spatnym strankam této hry. Nebojte, bude to kratké (a anito Tak. A je to za mnou. To je vSechno, co jsem chtél rict musite udélat vy). Po této cesté k vam poputuji 

nebude moc bolet). Pharaoh je postaven na stejnémenginu _— ke Spatnym strankam hry. Uz jsem si rikal, jestli se mi pristéhovalci a bude to tataz cesta, po které od vas 

jako Caesar 3. Stejné vztahy mezi budovami, stejné postupy _ ta hra ma vibec libit. A ted k dobrym strankam. budou utikat, kdyZ s vami nebudou spokojeni. 

na ziskavani penéz, stejné zptisoby na pritahovani obyvatel, Pharaoh je hra, ktera se odehrava, jak uz sam nazev Zalezi jen na vas. Podél této cesty vymérite parcely 

stejné valéent, stejné vzyvani Bohu. Neni to zrovna napovida, ve starém Egypté. Jako hlava rodiny se tu budoucim pyistéhovalctim. Oni si na parcele 

originalni, postavit hru na uplné stejném enginu. Jako by se —_ budete protloukat a budete sdilet se svou risi dobré uplacaji z urodné hliny Nilu svaj brloh. Od této 

autori chtéli jesté trochu svézt na tspéchu Caesara 3. Pokud i zlé. Projdete Egyptem od jeho vzniku, kdy nejvétsim chvile po vas budou porad néco chtit. Na jakou 

na tomto misté poukazuji na fakt, ze byl pouzit stejny vynalezem byla rohoz, az do doby, kdy si budete stavét uroven se domky pod vasim velenim dostanou, 

engine, musim také poukézat na fakt, ze je to dobry engine,  pyramidy a kdy budete povazovat vynalez kola za zalezi jen a jen na vas. Lidé si budou dlouho 

takZe se zas tak moc nedéje. Néco to znamena pouze pro ty,  samoziejmost. Ale za¢néme pékné poporadku. Podobné _ pamatovat prikoft, které jim provedete, 

co hraji hru bez ohledu na to “multimedialni pozlatko”, jako v Caesarovi 3 i ve hfe Pharaoh zacinate na rozlehlé a samozrejmé rychle zapomenou, co dobrého jste 

kterym je grafika a hudba (jsou to hlupdci a j4 je nechapu). _plani (tentokrate u brehi mocného Nilu) a vasim pro né udélali. Jakakoli zbrklost se vam rozhodné 
nevyplati. Aby zemljanky vzkvétaly a ménily se na 
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he 3 cai Ln J = a 5 Boe oes : mee =a lékaiské péte. Samoziejmé stejné jako 
3 ) : ¥ fame sv Caesarovi i zde existuji “zlé” budovy, které 
snizuji hodnotu pozemku a potazmo i kvalitu 
dome¢tku. Jak jste jiz jisté vytuSili, polovina vaSich 
prijmt pujde z pozemku. A ¢im vyssi bude jeho 
cena, tim vySs{ bude i prfjem. Dobre 
vyprojektované mésto ponese mnoho debenti do 
vasi pokladnice. Ale tim vaSe vydélavantf neskon¢i, 
nebot je tu obchod, ktery vam vydélava do 
pokladny exportem a stejnym dilem upiji 
importem. Tim jsem popsal jenom vréek ledovce. 
Hra samotna je velmi slozita a velmi komplexni. 
Kromé udrzovani svého mésta a jeho vééné 
nespokojenych obyvatel se budete muset starat 
o obchod, 0 bezpeénost a o Bohy. Obchod se 
zaopatii viceméné sam. Staci jen ob¢éasna a mirna 
intervence do obchodni sféry a muzete svaj obchod 
velmi rychle a svizné optimalizovat a vylepsit si 
tak obchodni bilanci. Tvrdé “bali¢ky” se viele 
nedoporucuji. Mohli byste prijit na mizinu, a to by 
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nebylo prijemné. (Pamatujete na scénu 

z “Mumie” kde mumifikuji zaziva? 
Mnamka, co?) Na mizinu vsak nemusite 
prijit jen vlastni vinou. Na mizinu 

a k nepéknému konci hry vas mohou privést 
i Bohové. Stejné jako v Caesarovi 3 i tady 
jsou bohové. Samoztejmé jsou naladovi 

a zavistivi, neodpoustéj{, zkratka 
antropomorfni piedstava Boha se vSim 
vsudy (i kdyz fyzicky se ¢lovéku moc 
nepodobaji - ale na druhou stranu 
metafyzicka podoba Boha jako ¢lovéka neni 
mozna, pokud... zbytek jsem vySkrtl - 
cenzor a korektor). Bohové jsou tu na 
vsechno. Je tu Buh valky, Buh hojnosti, Buh 
obchodu a podobné. Nasra... naStvat 
nékterého z nich znamena pohromu. Tak 
napriklad nastvete boha hojnosti a Nil vam 
neprinese zaplavy a bude sucho a hlad. Lidi 
se budou boufrit a hadejte proti komu se ti 
nevdéénici obrati? (Tak mé napadlo, kdyby 
vam Nil jednou nepyinesl urodné nanosy, 
ale Mojzise, byli byste uplné nahrani. 
Prectéte si v Bibli, co znamenal Mojzis pro 
Egypt!) Je treba zminit se i o valéeni. 

I v Egypté byly valky a vy se jim nevyhnete. 
I kdybyste si méli od huby odtrhnout to 
pecené pstrosi stehynko, penize na valku 
must byt. Ve hte Pharaoh budete stavét 
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nejen pozemni armady, jak tomu bylo 

u Caesara 3, ale pribylo i namorni (resp. 
riénf) lodstvo. Armada je samozrejmé 
nakladné, ale proti najezdnikim nezbytna. 
Tipy na valéeni vam rikat nebudu. Ale da 
rozum, ze nepujdu do valky, kdyz na mé 
bude Buh valky naStvany, a ze nenecham 
nepritele projit svym méstem a podobné. 

I valéit se musi s ohledem na luxus 

a pohodli obyvatel. A nakonec? No co jena 
konci? Prece smrt. A na tu se budete 
pripravovat dlouho predem, abyste na cestu 
do posvéti méli vSechno a nemuseli se 
vracet pro kartaéek na zuby. Ve vétsiné mist 
si budete muset postavit svuj monument. 
Pomnik vlastni nesmrtelnosti, kam se ve 
své smrti uchylite. Monument se stavi 
dlouho, vyzaduje spoustu pracovniku 

a spoustu surovin jak na stavbu, tak na 
vnitini vybavent (hlavné karty pro otroky, 
aby méli co hrat, az je tam zaviou s vami). 
Spoustu surovin a vybaveni budete muset 
dovazet, takze mi vérte, ze vam ta 
hromadka kamene pékné poleze do penéz. 
Ale co se da délat. Mimochodem i normalni 
obyvatelé se budou moci duistojné 
pochovavat. Ve mésté totiz budete moci 
postavit Dim smrti na mumifikovani 
(zkuste uhodnout jak moe zvysi cenu 
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, we 
pozemku barak plny hnijicich mrtvol 
nalozenych v roztocich). Zkratka a dobre, 
budete mit plné ruce prace, a tak si ani 
neuvédomite, jak ten éas leti (kdybych si 
to uvédomil, tak bych tu recenzi psal drtv). 
Na tomto misté opustime koncept hry 

a pustime se do ponékud techni¢téjsich 
zalezitosti. Kapitola “multimedialni 
pozlatko”. 

Mnoho pasazi v predchozim odstavei 
obsahovalo vétu “stejné jako v Caesarovi 
3...”. Tak s tim je konec. Grafikou, 
hudbou a zvuky vynika Pharaoh nade 
vsechny své predchtdce. Uz sam napad 
pouzit jako déjisté pribéhu starovéky 
Egypt se ukazal jako velmi Stastny. 
Architektura a uméni starovékého Egypta 
zustavaly odsunuty do pozadt po velmi 
dlouhou dobu. V posledni dobé se nam 

s tituly zalozenymi na Egyptské kulture 
roztrhl pytel. V rychlém sledu se na nas 
vyvalila filmova Mumie (zajimalo by mé, 
kdy bude podle toho udélanéa hra), a ted 
jsou tu kratce na to Pharaoh a Tomb 
Raider 4. Obojf se odehrava v Egypte. 

V obojim tvurci naplno vyuzivaji 
architekturu a vlastné celou kulturu do 
posledntho detailu. Tomb Raider je 

v tomto ohledu trochu omezen akénim 
zanrem a samoziejmymi pozadavky na 
hratelnost a akénost. Pharaoh v tomto 
ohledu neni omezen ni¢im. Tvurci se mohli 
naplno vénovat vykreslovani staveb 

a vymyslet, jak to asi tehdy bylo barevné 
(dobové fotografie se bohuzel 
nedochovaly). Vysledek je po grafické 
strance naprosto maximalni. Jsme vrzeni 
do svéta, ktery pulzuje zivotem, je plny 
ruchu a barev, v8echny stavby majf svujj 
vsedni tiéel, ale jsou vyvedeny v barvach 

a v netradi¢ni architekture. Mame tu 

i okrasné prvky, jako jsou zahrady a sochy, 
které neupoutaji svou majestatnosti 

a odolnosti vuci zubu éasu, ale svou 
malebnosti a jemnou strukturou. Nic ve 
hre nevypada, jako ze by to nemélo vSedni 
el. O to je hraé¢ vice pritahovan do 
tohoto svéta, kde i zbyte¢né kusy kamene 
majf svuj uel a své misto. Pro hraée 
prestavajf byt monumenty jen objektem 
maximalni a nezvladatelné nudy z hodin 
déjepisu, ale stavaji se nécim zivym, 
stavaji se soucasti jeho vlastniho mésta 

a jeho obyvatel. Diky své nadhefe se 
stavaji né¢im, na Gem hraéi opravdu 
zalezi. Grafika je vyvedena v takovém 
detailu, ze vas do hry vtahne a uz ven 
nepusti (leda s holou hlavou a bez obo¢i). 
Realisti¢nost (kdo vi —spis historicka 
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vérnost) je zde dodrzovana na 
kazdém zrnku pisku a hraé zde na 
nejednom misté pozna stavby 

a objekty, které uz predtim mohl 
vidét na zazloutlych fotografiich 

v zaprasené knize. Stavby, které 
nemohou byt historicky dolozeny 
freskami a nasténnymi malbami, 
autori hry dotvorili s logickou 
presnosti, a tak zadny prvek 
nevynika svou nepravdépodobnosti 
nebo nepresnosti{. Abych to shrnul, 
ta grafika je prosté BOMBOVA. 
Zvuky ve hre Pharaoh jsou taktéz na 
vysoké urovni. Jak jsme jiz zvykli 

z nékterych predchazejicich tituld, 
kazda budova vydava svuj specificky 
zvuk, Ve vysledku pak nejen vidite, 
ale i slySite zivot mésta a mate vétsi 
Sanci veitit se do role spravce mésta, 
které je na svou dobu znaéné 
rozvinuté a pokrokové. UslySite 
smich déti ve skolach, ruch na 
trzisti, Splouchani vody ve fontané, 
rinéeni zbrani vaSich vojaku, uslySsite 
zvuky z dilen vasich femeslnikt 

i zvuky Sirych lant podél urodného 
Nilu. To vSe bude doprovazet hudba, 
ktera sice neni ani trochu vérna, co 
se instrumentalni ¢asti tyka, ale je 
velmi vérna, co se melodie a tématu 
tyée. 

Vsechny tyto tri slozky vytvareji 
koncentrovanou luéavku kralovskou, 
ktera rozpusti srdce nejednoho 
pafana i neparana a nenecha je ani 
na chvili vydechnout. Vsechny 
elementy jsou natolik poutavé, Ze se 
opravdu stoji za to naucit pravidla, 
poridit hru a vzit si dovolenou (za 
téchto okolnosti se schvaluje 

i zZlomenina nohy, abyste dostali 
omluvenku do Skoly). Po strance 
grafické, zvukové i hudebni je 
Pharaoh né¢cim naprosto vyjime¢nym 
a nezaslouzi si nez doporucent. 

A jak vybasnit zavér? Pharaoh je 
naprosto skvéla hra a nemohu jinak, 
nez ji doporucit. Pokud vas zajima 
alespon trochu starovéky Egypt, 
pokud vas zajima dobova 
architektura a mate radi pékné 
obrazky, tak vam tahle hra nesmi ve 
sbirce chybét. Pokud hrajete hry 
jenom pro potéSent z enginu, tak to 
neni nic pro vas. “Multimedialni 
pozlatko” déla své a vynasi hru na 
vyslunt hraéské prizné. Jdéte do toho. 
—JAN PODROUZEK 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: Realtimova strategie / simulator. Vyvoj / distribuce: Sierra. Multiplayer: Ne. Podpora: Neni. 


Minimum: P 200, 16 MB RAM, 4x CD-ROM . DoporuGeno: P 200, 32 MB RA 
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M, 4x C-ROM. Nejlepsi podobné hry: Caesar 3 (86 %), Sim City 3000 (84 %). 
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Close Combat IV: 
Battle of the — 


Druha svétova valka pokracéuje 
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BOER CUMBAT MESSAGES 
Pravé. se chystam zavelet k palbé. Davani prikazt je vcelku jednoduché a prijemné. 


CLOSE COMBAT NEFFE KG VON POSE , Ws SOG TH. 1O1ST aad STRATEGIC 
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Série Close Combat se nam doékala ¢tvrtého pokraéovani. Real-timeové oe 
strategie z obdobi 2. svétové valky maji své kouzlo a ani tahle fada neni fa E esa eof a ee ; 
vyjimkou. Spoleénost SSI, ktera hru distribuuje, to vi stejné dobre jako ja pepe OVERCAST 

nebo vy, takze se nemtizeme divit, Ze se objevuje dalsi dil, a muzete si byt 
zatracené jisti, Ze budoucnost nam jesté néjaky prinese. Zvlasté proto, ze 
Battle of the Bulge neni vibec Spatna, i kdyz genialni bezpochyby také ne. 
Jak zacit? Treba kratkym shrnutim predchozich éasti. V nich jsme se 
podivali na vychodni frontu i do Normandie. Slo o vcelku priimérné 
strategie, jejichz sila spocivala ve zpracovavaném tématu a predevsim ve 
snaze dodrzet skuteéné realie. Vzhledem k tomu, Ze to hra¢tim staéilo, 
usmyslelo se pravdépodobné vedent SSI, ze sagu Close Combat bude kazdy 
rok rozSifovat 0 minimalné jedno pokra¢ovani. Pokud tomu tak je, dostane 
se za Gas treba i na osvobozovani Prahy. Ale nepredbihejme. 

Ted je tu Battle of the Bulge, jinymi slovy bitva v Ardenach. VSe za¢ina 14. 
prosince 1944, kdy némecka armada provadi ne¢éekany protititok. Udalosti, , on Se ot 
které nasledovaly, si vy mizete uzit ve tech hernich médech, nepotitam-li Mapa, na které planujete operace a tazeni. 

k tomu multiplayer. Prvni verzi jsou jednotlivé bitvy, druhou operace a tieti aoa So | eee a - ae 
samozrejmé celé tazeni. Na zazitku ze hry to prili$ neméni, snad jen ze 
tazen{ umozhuje jistou navaznost. Jiz v této chvili v8ak musim odhalit, ze 
hra se v prubéhu éasu stava pro bézné hrace strategii ponékud nudna, 
nefku-li unavna. Bitvy se totiz stavaji stereotypnimi, co se tye provedeni. 
Nedovedu si predstavit, ze by nékdo mohl Close Combat IV hrat po cely den 
Ci vikend. Nejlepsi je tak jednu ¢i dvé bitvy za den, a tehdy vam hra 
opravdu miize prindset zabavu a bavit vas. Cim déle ji budete v kuse hrat, 


tim diive vas prestane bavit. Z toho duvodu je uplné jedno, zda-li zvolite — a aan 
54 Operace, tazeni i bitvy jsou stejné. Obéas je prijemné hrat za nacisty. 
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tazeni nebo jednotlivé bitvy. Vérte mi, Ze 
ani ten nejposedlejsi Clovék a vale¢ny 
fanatik k tomu hfe zcela nepropadne. A ted 
si povime proé. 

Predevsim je to z vySe zminéného duvodu. 
Close Combat IV je ponékud stereotypni. 
Co také muzeme chtit?! Druha svétova 
valka, navic konkrétné bitva v Ardenach, 
nenabizi nekoneénou variabilitu jednotek 
ani bojovych situaci. Castokrat bojujete na 
stejnych mistech. To neni zase tak divné, 
ale pokud pravé uspésné dokonéite souboj 
nervui a strategického mySleni, ktery trval 
néco pres hodinku, a ihned poté se na té 
samé mapé musite znova stejnou dobu 
branit dvakrat vétsi presile, docela to 
nastve. Casem navic zjistite, co na nepfitele 
plati (¢asto to byva jedina taktika ¢i jedina 
zbran), a tak zaplaéete, kdyz ihned na 
pocatku boje je vitézna taktika 
znemoznéna ¢i zbran zni¢ena. To je dalsi 
nevyhoda hry a jasna vyhoda poéitaée — AI. 
Uméla inteligence protivnika je na vysoké 
rovni. Vzdy presné vi, jak si postavit tank, 
abyste ho nemohli zni¢it z4dnou ze svych 
zbrani ¢i jednotek. Strilf presné 

a neomylné. Samozfejmé, Ze neni 
neporazitelny, ale velice rychle se naucite 
rozeznavat bitvy, kde je vam povoleno 
vyhrat a kdy je vitézstvi uréeno soupefi. 
Abych to shrnul - éasto to neni na vas, ale 
udalosti jsou ovlivnény snad historickym 
kontextem, snad pohnutkami té prokleté 
bedynky poblikavajici barevnym o¢kem 
rachoticiho harddisku. 

Asi by bylo naéase popsat, jak vlastné 
Battle of the Bulge vypada a jak se hraje. 
Inu, vypada veelku slusné. Akcelerator 
potrebovat nebudete, ale ani v nejmensim 
to neni na Skodu. Grafika je dosta¢ujici, 
hudba a zvuky bohuzZel absolutné na nic 
(krom stfelby a zpévu ptaékt snad 
neuslySite jediny zvuk - i tanky jezdi 
bezhluéné), hratelnost je prumérna 

a atmosféra taky. V zakladnim menu je 
klasicka nabidka hry, tréninku (vcelku 
funkénf a pro zacatek uzite¢ny), vytvorent 
scénafe a multiplayer. Trénink je trénink, 
multiplayer je multiplayer, takze nez se 
vratim ke hie, zminim se jednou vétou 

o scénafich. Ano, muzete vytvafet scénafe, 
jejichz variabilita je samozrejmé omezena 
éasem a mistem, na kterém se hra 
odehrava. Teka. A zpét ke hfe. 

Hrat muzete za Ameriéany nebo Némce. 
Zpocatku jsem hral za kladasy, ale pak se 
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ukazalo, ze pocatek némecké ofensivy ma 
teprve néco do sebe, pokud hrajete za 
nacisty. Prevlékl jsem kabat a hra mé 
za¢ala dokonce na néjakou dobu bavit. 

Z dalsich voleb tu mame nastaveni tirovné 
jednotek, pravidla bitev (jaké faktory 
urcuji vitézstvi apod.) ¢i dalSi herni 
moznosti (zviditelnéni nepratel aj.). 

Z nabizenych bitev, operaci ¢i tazeni si 
jisté vybere kazdy, takze staci odkliknout 
a pomalu se dostavate do hry. 

Close Combat IV je real-time strategie. Na 
pocatku bitvy muzete zadat prvni povely 

a pak uz jen stisknout “begin”. A bitva se 
rozjede. Mapa s ruznymi nerovnostmi 
povrehu, stavbami, silnicemi a stromecky 
nabizi alespon néjaké moznosti 
strategického postupu, nicméné v naprosté 
vétsiné pripadt vyhrava ta strana, ktera 


Takhle zaméfite, a pak uz jen zavelet 
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viastni vétsi mnozstvi tanku 

a obrnénych vozidel. Proti nim je totiz 
péchota vétSinou bezbranna. Neni to 
sice tak uplné pravda, ale ne kazdy vas 
pésak dokaze znicit tank. Takze na to 
pozor! Hlidejte si své tanky. Chytte je 
schovavejte, protoze jinak vam je 
pocitaé rozstiili na cucky. Tohle mu jde 
totiz zatracené dobre. 

Druhy jednotek a typy vozidel nebudu 
rozebirat, ale asi vam muze byt jasné, 
ze zde naleznete to, s cim se operovalo 
pri skuteéné bitvé v Ardenach. 
Souhlasit by méla i mista, kde boje 
probthaji. Vysvétlovant historie si 
vsak hra prilis neosvojila, coz je 
Skoda. Lep8i zavedeni do déje (vice 
filmecku: béhem hry) by neskodilo. 
Alespon by se narusil rostouct 
stereotyp béhem hrant. 

Shrhme to. Close Combat IV tispésné 
navazuje na predchozi dily a neni 
Spatnou hrou. Milovnici real- 
timeovych strategil s inspiraci ve 
skuteéné historii v ni, alespon na 
cas, najdou urcité zalfbeni. Nékteré 
chyby v AI, jista nudnost 

a nenapaditost zpracovani vSak kazi 
vysledny dojem. Kdyz se pristé 
autorum podafi skloubit jejich smysl 
pro historicky detail a opravdovost 

s dobrou hratelnosti a zabavou, 
mohli bychom se do¢ckat skuteéné 
kvalitni strategie pro vSechny. 
Takhle i tento dal&i dil jejich valeéné 
série brzy upadne v zapomnéni. 
Skoda. 

— Marek DUBINA 
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Mezi roky 1938 a 1942 obsadilo Hitlerovo 
Némecko témér celou Evropu. 
JednoduSSi a struénéjsi nez vycet 
obsazenych uzemi bude seznam téch 
neobsazenych: 

Svédsko, Svycarsko a Irsko zistaly 
Mite lie 

Spanélisko a Portugalsko do valky 
nezasahly, ale byly zde faSistické viddy. 
Mite lial mel) eM a tale- lel mn totn) a 

s Némeckem bojovaly. Britanie vSak byla 
pod palbou naleti Luftwaffe a evropské 
Rusko bylo Hitlerem obsazeno az 

k Leningradu, Moskvé, Volze a Kavkazu. 
Teprve ve svétle téchto faktu muzeme 
pochopit, jak trapna byla situace Némct 
dva roky pote — koncem roku 1944. Ze 
vSech dobytych uzemi jim zbyvalo pouze 
Nizozemi, Dansko a Norsko na zapadeé 

a severu, Rakousko, severni tfetina Italie 
a polovina Jugoslavie na jihu, a Ceské 
zemé se Slovenskem a necelym Polskem 
na vychodé. Kromé toho oviadali uz 
jenom viastni zemi. Tato situace by na 
prvni pohled nevypadala zase tak Spatné. 
Pokud si vSak uvédomime, ze Némecko 
bylo v tuto dobu trvale v defenzivé, 
zatimco Spojenci éerpali z obnoviteinych 
zdrojt jak v lidské sile, tak v surovinach 
a prumysiu, mame pred sebou obraz 
nevyhnutelného padu stfedoevropské 
pevnosti, ktera se nehodlala véas vzdat. 
V této situaci se némeckeé vrchni veleni 

z popudu Hitlera rozhodio zvratit vysiedek 
valky protiutokem na Zapadé 

a znovudobytim Francie, kterou ztratili 

v prubéhu léta 1944. Za vychodisko si 
vybrali kopii planu, jehoz napinéni 

v kvétnu a Cervnu 1940 znamenalo vitézny 
Blitzkrieg. Jako tehdy, i nyni se pocitalo 
s utokem pfes Belgii s cilem obklicit 
spojenecké sily na severu a zahnat je 
velkym obchvatnym manévrem k pob/eZi. 
V sobotu 16. 12. 1944 v 5.30 rano byla 
ofenziva zahajena. Délostfelecka 
priprava zkropila pét americkych divizi. 
Na americké linie pak zautoCcily celé tri 
némecke armady Citajici celkem pres 
étvrt milionu vojaku, podporovane 170 
bombardéry, 90 dto¢nymi bombardéry 

a 1 500 stiha¢kami. Souéasné se na 
Antverpy snes!i déSt V-1 a V-2. (Jedna V-2 
zabila 2000 spojeneckych vojaki, kdyz 
zasahla v Antverpach kino “Rex”.) 
Ameriéané byli prekvapeni. Eisenhower 
vubec netuSil, co se déje. Domnival se, 
ze se jedna o omezeny utok tii az étyF 
nacistickych divizi. Vzhledem ke 
Spatnému poéasi nebyli Spojenci 
schopni vyuZit své prevahy ve vzduchu. 
Zdalo se, ze rok 1940 ma reprizu. 
Obrnéné armady wehrmachtu pronikly 
béhem nékolika dni pies sto kilometra 
na uzemi nepfitele v lesnatém ardenském 
hvozdu. Do zajeti padio pres 25 000 
spojeneckych vojaku a byly zniceny 
stovky tanku. V rozbombardovanych 
némeckych méstech vyvolal ardensky 
uspéch boufri nadSeni. 

Spojenci propadli zmatku. Navic jako na 
potvoru se Rusove vibec nepokusili 
ulehGit tlaku na zapadni spojence tim, ze 
by zautoéili na Vychodé. Nebylo jesté 
zrejmé, Ze Neémciim chybéji materialni 
zdroje k udrzeni poéateéni iniciativy. 

Za tyden, 23. prosince, se zlepsilo 
poéasi. Vzapéti uderilo spojenecké 
letectvo. Hitleriiv obrnény klin zistal 
vrazen 60 km v nepfatelskych pozicich. 
Na Stédry den byla ofenziva wehrmachtu 
v podstaté zastavena. Dobyty vybézek 
byl osudové vystaven budoucimu 
protidtoku preskupujicich se Spojencu. 
Hitler odmiti dat souhlas s jakymkoliv 
ustupem a az do prvnich lednovych dnu 
1945 stale povazoval Ardeny za prilom, 
ktery je pfedehrou velkého vitézstvi. 

12. ledna 1945 zahajil Stalin ofenzivu na 
Visle. Mezitim 400 az 600 tézkych 
britsko-americkych bombardért 
opakované utocilo na némecka mésta 

a zasypavalo kazdy ¢ctveretni kilometr 
zapainymi bombami. Ardensky vybézek 
UM ulema tir dee a te ee a ole yaa 
Spojenci v piné sile pfekrocili Ryn 

a zaplavili stfedni Neémecko az 

k Wirzburgu, zatimco Ruda armada se 
drala pfes Odru, co by kamenem dohodil 
od metropole Fise. Kapitola ofenzivy 

v Ardenach, stara ani ne ¢tvrt roku, byla 
v tomto okamziku davnou minulosti. 

Za dalSich Sest tydnu (8. -— 9. 5. 1945) 
podepsalo piné okupované Némecko 
bezpodmineénou kapitulaci. 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: Real-time valeéna strategie. Vyvoj / distribuce: Atomic Games / Mindscape. Multiplayer: Ano. Podpora: Neni. Testovano na: Celeron 333 MHz, 64 MB RAM, 
48x CD-ROM, 4 GB HDD, SoundBlaster. Minimum: P 200, 32 MB RAM. Doporuéeno: PI! 266, 64 MB RAM. Nejlepsi podobné hry: Close Combat 3 (75 %), Steel Panthers (80 %). 
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Diplomacy je novou hrou ze staje Microprose a Hasbro 
Interactive. Od dua téchto firem k nam nedavno piisel - 
nebo spi§ pridusal - izasny Mechwarrior 3. Shodou 
okolnosti je podobné jako Mech 3 i Diplomacy prevedenim 
stolni deskové hry do poéitaée. Narozdil od Mechwarriora 3 
je vsak Diplomacy mnohem vérnéjsi své deskové predloze 
(ma to svoji logiku - zkuste si péedstavit akéni diplomaty). 
Stejné jako deskova predloha je i pocitaéova hra rozdélena 
na tahy, mate zde spoustu figurek a podobné. Potiz je, ze 
proti pocitaci si uzijete pouze tu takticko-strategickou ast. 
Diplomacii vam mize do hry piinést pouze élovék. Tolik 
tedy k tivodu. 

...a@ pojal odvazny plan. Rozvratit monarchii zevniti 
Bylo nebylo, pred sto lety se seslo nékolik evropskych 
vudeu. Popili kafe, obéas i néco silnéjstho, a jali se 
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prekreslovat mapu Evropy krvi svych vojaku. Ve hie 
Diplomacy tomu nebude jinak. V Diplomacy si na 
zacatku vyberete stranu, za kterou budete hrat, 

a pustite se do svého okoli. K dispozici budete mit 
klasické velmoci: Rusko, Némecko, Rakousko-Uhersko, 
Francii, Anglii, Turecko a Italii. Hra je velice podobna 
pokeru. A to jak tim, ze budete velmi éasto bluffovat, 
tak i tim, ze tu v jednom kole dvakrat jednate a dvakrat 
tahnete (v pokeru se muzZe hrat na jednu i na dvé 
vymény). Stejné jako u pokeru vas hra nezaéne bavit do 
chvile, nez si ji zahrajete a nez ji zcela pochopite. A do 
tretice vas jako v pokeru prestane bavit, kdyz vas obere 
0 posledni centimetr uzemi. 

Jak jsem jiz fekl, hraje se na tahy. Kazdy tah za¢ina tzv. 
diplomacii. Sejdete se takhle s ostatnimi vidci 


zductad 


» : = . . a Ss . 
( ul sie Se ’ PE 
lag ha ali op nt UE sh eas ane RE, a DEP pla e 


= 





lomac 


ym narodtum. 








a krafate. Tu vas zadaji, abyste se stahli ze 
zabraného uizemi, tu chtéji, abyste napadli jejich 
spojence, protoze oni vzhledem k umluvé 
nemuzou, a podobné. V této mistnosti se ziskavaji 
spojenci. Obstojf tu jenom ¢élovék s jistou davkou 
paranoii. Kdyz tu uzavrete mir, tak si jim mtzete 
byt jisti jen do té doby, dokud se vaSemu 
“spojenci” hodi (stejné jako v zivoté). V této 
mistnosti ma slovo vahu rovnajici se vytlaku 
vasich lodi a po¢tu muzu ve vasi armadé minus 
stejné polozky v armadé nepratelské. Timto 
jednoduchym vzoreckem si spo¢itejte, jakou mate 
Sanci v jednani uspét a jak vas tam budou mit radi. 
Je to mistnost, ktera je ve hfe viceméné na nic. Je 
to mrzuté. Kdyz jsem tu hru dostal, tak jsem éekal, 
ze budu mit mozZnost ovladnout Evropu pouze na 
poli diplomacie a argumentace. Kdyz jsem ale 
zjistil, o co jde... Ono totiz veskeré diplomatické 
jednani vychazi z ikonek posazenych nad mapou. 
Kombinacf ikonek musite postavit vétu v jazyce 
“diplomacie”. Véta treba zni: “Némecko si pfeje, 
aby se britské impérium vzdalo Skotska.” 
Diplomaticka odpovéd Britanie zni asi takto:“Ne.” 
Vlastné zni presné takhle. Trosku mi to 
pripominalo éasto ostudny projev nékterych nasich 
ministru. A kdyz uz jsme u toho, nékteré opilecké 
zjevy v kfeslech mi pripominaly... Ale zpét 
k tématu. Nasledné se vas Britanie zepta, jako by 
vas pravé nenaStvala, jestli podpofite jeji tazeni 
proti Francii. Inteligence protivnika na poli 
diplomacie je nulova. Ano, po¢citaé dokaze presné 
spocitat, jaké spojenectvi se mu hodi a jaké ne, 
dokaze si spo¢itat, kde by potfeboval pichnout 
a podobné. Presto se vyjadiuje znaéné neohrabané. 
Mluvi hloupé a nema ani ponéti, ze kdyz svého 
protivnika napfed naStve, ze z néj pak kladnou 
odpovéd nedostane. Je to mrzuté. Opravdu jsem 
éekal, ze diplomacie bude ve hfe Diplomacy na 














ponékud vyssi trovni. Bohuzel se mi 
nepodarilo klesnout na uroven umélé 
inteligence, takze jsem se moc nebavil. 

V multiplayeru to mize byt uplné jinak. Vas 
protivnik muze argumentovat, 
presvédéovat, kout pikle a vy pak mate 
vétsi chut jednat. V takovém pripadé by 
mél byt élovék skutetny paranoik. Pri 
multiplayeru muze byt hra nanejvys 
zabavna (nedoporucuji rodinam s labilnim 
rodinnym prislusnikem — za nékteré 
svindrny by vam mohl vSem ublizit). 
Vzajemné zrady a tielova spojenectvi 
vnesou totiz do hry to spravné napéti 

a spoustu emoci. V multiplayeru je hra 
skute¢éné mnohem zabavnéjgsi. Proti pocitaci 
jsem ale diplomaticka jednani vétSinou 
preskakoval. To mi ale nezabranilo 
dosahnout vitézstvi v Sestnacti tazich proti 
kompletnimu poctu oponentt i pri vyssi 
obtiznosti. 

Zdrceny bolem stoji armddy a valecné 
lodstvo nad rakvt zvéénélého Cisare... 
Druha éast uz je o néco zabavnéjsi. Je to 
éast stragicka, ve které podle uréitych 
pravidel presouvate své jednotky 

a dobyvate dalsi izemf. Vzhledem k tomu, 
ze s pomoci pocitate nemuzete prilis 
pocitat, jste tu sami proti vSem. Ono je to 
tak zabavnéjsi. VaSim cilem je samozrejmé 
podrobit si celou Evropu (nebo alespon jeji 
vétsinu). Mnoho typti jednotek tu ale 
nemate — jsou tu jen armady a vale¢né 
lodstvo. Jediné dvé slozky, které vam 
pomohou k naprosté nadvladé. Mapa je 
rozdélena na poliéka podle jednotlivych 
stati a narodu. Lodi¢ky i armadi¢ky mohou 
chodit béhem jednoho taktického tahu 

z jednoho statu do druhého a podmanovat 
si je. Vzhledem k tomu, Ze se vétSinou musi 
navzajem podporovat, dostava hra vcelku 
prijemny strategicky raz, ktery v leccems 
kompenzuje znaénou ztratu na poli 
diplomacie. Timto zpisobem tedy vznikaji 
takzvané kli¢ové staty. Pokud hraé takovy 








stat kontroluje, muze odtud podporovat 
tazeni do stati okolnich nebo naopak 
blokovat jakykoli postup. Diplomacie ve 
hfe jde ¢Asteéné vyuzit na to, abyste se 
zmocnili takovychto pozic, byt tteba 

s pomoci potencionalntho nepfitele. 
Bohuzel vas takovy spojenec miize trapné 
oblafnout tim, ze vam v nasledujicim tahu 
nepomuze. Kdybyste alespon v takové 
situaci 0 uto¢cicf armadu prisli, dalo by se 
mluvit o diplomatické vykutalenosti, ale 
protoze o ni ani neprijdete, da se mluvit 
pouze o diplomatické traparné. Poéitaé 
presto sam sobé obéas pomaha a tim 
prevazi vahy ve svij prospéch. Vétsinou 
vsak nasleduje vas odvetny jihad (svata 
valka), kterym smetete pateticky odpor 
vasich nepratel. Presto, pokud jedete sami 
za sebe, jde tu o docela péknou strategicko- 
taktickou hru, ktera vam chvilku vydrzi. 
Ono je samozfejmé vyhodnéjsi mit néjaké 
spojence, ale pokud chcete hrat dravé 

a podmanit si Evropu ¢isté vojensky, vézte, 
ze se vam to podart velmi rychle. Mnohem 
rychleji, nez kdybyste se spoléhali na 
pomoc spojencu. Hra je totiz zalozena na 
tom, ze ¢im vice mate statu, tim vétsi mate 
vojsko. Timto zptsobem vznika viceméné 
jakési zrychleni téch statu, které 

Vv poéateénich tazich ziskaji vice uzemi. 
Vysvétlim. Na konci kazdého tahu muzete 
stavét jednotky podle toho, kolik mate 
stati s budovacim potencidlem. Pokud se 
rychle rozjedete a ziskate téchto stati do 
zacatku co nejvic, budete mit prevahu, 
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ktera se bude exponencidlné zvétsovat 

s pottem taht. Néco jako hra Z. To 
znamena, ze od ur¢ité chvile budete 
nezastavitelni. Malé varovant - pocita¢ to 
vi taky. A jak jsem napsal 

v predchazejicim odstavci: multiplayer je 
mnohem lep&i nez hra jednoho hraée. 
_..vite, ta predstava téch krizniku u té 
postele.... 

Grafika hry je jako u vSsech strategickych 
produkti Microprose na velmi vysoké 





urovni. Dobové “kroje” vsech 
zucastnénych jsou velmi pékné 
vyvedeny a vyzaruji atmosféru doby. 
Postavy samotné jsou 
zdigitalizované filmecky (nebo 
dokonala 3D animace, jeden uz 
dneska nevi). VeSkeré panely, mapy, 
menu, vSechno je vyvedeno 

v dobovych realiich a celkové ptsobi 
na hraée velmi prijemnym dojmem. 
Kazdy se tak muze nadherné veitit 
do doby, kdy jsme jesté upéli pod 
Rakouskem a kdy se Cimrman 
pokouSel rozvratit monarchii zevniti. 
Kazdy tah (1 rok) je doprovazen 
zazloutlou fotografii. Bohuzel pouze 
do roku 1920. Pak asi fotografie 
dogly. Zvuky jsou ve hfe minimalné, 
a tak je hraé povétSinou nebude ani 
vnimat. Hudba hraje ve hye velmi 
spore. Presto ma kazdy narod, nebo 
spi’ monarchie, svou vlastni hudbu, 
ktera vas doprovazi po celou dobu 
vaSeho tazeni. 

...on totiz patril do té doby pred tou 
pront velkou valkou. 

Co by se dalo fici na zavér. Jakési 
shrnuti. Tak tedy: Diplomacy je 
novou hrou podle deskové hry. Je to 
konverze nadmiru podarena. Clovék 
si dokaze velmi jasné predstavit, jak 
ta stolni hra vypada, a v pravidlech 
by ani na chvilku nezavahal. Jako 
hra o diplomacii se ponékud miji 
u¢cinkem (pokud nemate lidského 
protihraée). Pokud jde ale 

0 strategicko-taktickou éast, jde 

0 pomérné podarenou hru, kde si 
docela uzijete pri premysleni, ktery 
stat mate pustit jiné mocnosti a kdy 
zas mate na koho zauto¢it. Celkové 
je hra primérné zabavna. Pokud 
mate lidského protivnika, je 
zabavnost hry primo zavisla na 
inteligenci, argumentaci 

a vykutalenosti vaSeho oponenta. 
Pokud jste skuteéné “Zrali” stolni 
hru Diplomacy, pak je tohle 
jednoznaéné pro vas. Pokud ji 
neznate, tak se napred poradte 

s nékym, kdo ji zna. 

Konec 

— JAN PODROUZEK 


V recenzi bylo pouzito citatt z filmu 
Jara Cimrman lezict spici. 





Platforma: Windows 95/98. Zanr: Turn-based strategie. Vyvoj / distribuce: Avalon Hill / Hasbro Interactive. Multiplayer: Ano. Podpora: Neni. 
Minimum: P 133, 32 MB RAM. Doporuéeno: P 166, 32 MB RAM, 8X CD-ROM, SVGA 2 MB. Nejlepsi podobné hry: Risk (55 %), Diplomacy board game. 
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Tak se zase jednou pise néjaky ten vzdaleny rok ve vzdalené budoucnosti 
a lidstvo je zase jednou pékné v fiti. Takhle néjak by se dal popsat 
poéatek hry Slave Zero, ktera dorazi na vase pocitace s takovou vervou, 
s jakou dorazila na nejvySsi pri¢ky v hodnoceni v mnoha zemich, kde 
byla uvedena. Hra je to bezesporu uispésna a pomérné zabavna, obéas ale 
i trochu nudna, s péknou grafikou a péknymi zvuky. 

Svét budoucnosti viceméné ovlada velka korporace. Jejich prodlouzenou 
pazi “zakona” jsou obrovské jednotky polorobott “slaves”. Tihle roboti 
maji dohlizet na dodrzovani pofadku a promlouvat do duse tém, kterym 
se to nelibi. Jejich argumenty, které vazi asi metrak a kterych vypusti 

z hlavné asi 1000 za minutu, jsou znaéné piresvéedéivé, a tak neni divu, ze 
vsichni mléi a hledi si svého. A tak vam, tradiéné nespokojenému pro- 
demokratovi a odpurci jakékoli formy tyranie, nezbyva nic jiného, nez se 
obétovat a ovladnout jediny ukradeny exemplar jednotky “slave”. 
Jmenuje se Slave Zero. Na zaéatku hry se ocitate v jednom takovém 
monstru a mate za ukol zneSkodnit néjaké generatory. Dal vam to 
nebudu vypravét, protoze bych vam vypindal veskery déj. Déj této hry 
neni totiz tak narotny a slozity, abyste museli mit primérné IQ. Pochopi 
ho prosté kazdy. Stejné tak kaZdy pochopi ovladani, které neni ani 
trochu slozité a ve srovnani s tteba Half Life nebo Aliens vs Predator j 


vlastné velmi primitivni. Poctem ¢udliki 
samoziejmé prekonava Dooma, ale to uz 
dnes prekona kazdy. Samotné ovladani 
vsak na druhou stranu neni zase tak 
Spatné. Hra svou déjovou a ovladaci 
jednoduchostt vypliuje prazdno, které 
vznika na poli bezduchych a prostych 
strile¢ek. A mezi né tento titul rozhodné 
patri. Ne kazdy ma naladu po navratu 

z prace nebo ze Skoly zasednout a lamat 
si hlavu nad Faustem nebo jinou vuéi 
hra¢i sadistickou hrou. Obéas je tieba 
vypnout a je dobre, kdyz ma élovék po 
ruce néco, ¢im by si proplachl hlavu. Pry 
je na to dobry i Johnny Walker, ale toho 
ted nerecenzuji. 

Hra Slave Zero by se tedy dala zaradit do 
kategorie bohapustych stfilecek. VétSinou 
totiz jen chodite, stfilite, ska¢ete, dupete, 
hazite a fvete. To je vsechno, co mize 
vase postava délat. Levely jsou 
samozrejmé pékné navrzeny, takze se vam 
nestane, Ze by vas na zacatku nékdo tézce 
drtil a na konci jste se pak utkali 

s néjakou dychaviénou herkou. Levely 
pékné houstnou postupné a poporadku, 
takZe se se svym kovovym hrdinou pékné 
szijete a naucite se vSeljaké figle, nez se 
dostanete do opravdové feze. Takové 
mensi apokalypsy pozdéji nastanou a vy 
byste tou dobou uz méli umét svého 
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hrdinu ovladat bez nejmensich problémt. Hra ma 
veelku pfijemny spad, a tak byste méli misemi 
proplouvat jako nz maslem. Pokud nebudete 
ukladat pozici jindy nez na zaéatku levelu, hra bude 
sice tézSi, ale o to zabavnéjsi. Save mi v této hie 
nepfiSel zcela na misté. Bylo by asi lepsi, kdyby hraé 
postupoval level za levelem a nemohl svou pozici 
ukladat. S ukladanim pozice totiz hru dohrajete 
pomérné rychle a ujde vam onen sZiravy pocit, ze 
tfeba nevite, co je za zatackou, ale vite, ze se zdravim 
deset to muze byt vase posledni vykouknuti. Takhle si 
prosté ulozite pozici a ura na vraga. Ted bych rad 
pohovofil také o hlavnim hrdinovi. Jak jsem se jiz 
zminil, hlavni hrdina se obétoval a ted je z néj obit 
robot. Robot je asi dva az tiikrat vy8si nez nejvétsi 
battlemech z Mechwarriort a vypada vic jako élovék. 
Ma ruce s drapy, jaké by mu zavidél i Freddy Kruger, 
a ma pusku, ve které by mohlo bydlet nékolik rodin 
is domacim a hospodarskym zvifectvem. Dale ma 
naramenni raketomet, ve kterém hnizdi pékna fadka 
velkych raket, takovych, které se dnes povazuji za 
nejmocnéjsi zbrané planety. Na zadech ma takovy 
“batuzek”, ktery umoznuje kolosu skakat nebo 
uskakovat do stran. Zbran si samozfejmé cestou 
upgradujete. Slave nosi puSku pouze v jedné ruce. 
Dlouho jsem si ffkal, na co ma tu druhou ruku. Ze se 
s ni muze leda tak... A pak jsem na to pyisel. Pomoci 
nenapadného tla¢itka “take” mtze slave sbirat 
predméty a metat je na své oponenty. Slave mize 
zvednout skoro vSechno, na co padne jeho umély 
zrak. Tak napfed jsou to auta nebohych civilistu. 
Slave se sklonf a vzdy si jedno vezme, jako by bral 
krabicku od sirek. Kdyz se takové vozitko hodi, je to 
jako byste hodili granat. Dal&i véc, co se da vzit, je 
traverza. Z vaSeho pohledu je to jen del8i tyé. Ale ve 
skute¢nosti je to cosi o velikosti Nuselaku (pro 
mimoprazské poznamenavam, Ze se jedna o Nuselsky 
most, takovou Golden gate stovézaté Prahy). Dal&i- 
a nejzabavnéjsi (vim, Ze je to Spatné, ale mé to 
pobavilo) — je zvedani lidi. Kdyz si to totiz takhle 
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dupete po dalnici, tak ne vSichni vydrzi 

s nervama. Spousta lidi zastavi, vystoupi 
z auta a utika. Pro takto utikajict lidi se 
muzete sehnout a uchopit je. Abyste se 
jich pak zbavili, tak nezbyva, nez je hodit 
(slave pokladat neumi, ale zato pékné 
daleko hazi). A kdyz se podivate primo 
dolti a hodite, tak uvidite, jak se slave 
naprahne a Svihne nebozakem na asfalt. 
Z toho zbude jen éerveny flek. Takto 
tichylné se muzete bavit donekonetna, 
protoze auta k vam budou jezdit dal. 

A pokud se bojite, Ze jich tam pak bude 
moc, tak staé{ dupnout a hned je misto na 
dalsi. Hra Slave Zero vam tak poskytuj 
mimo vlastniho boje i pékné “kulturni 
vlozky”. Boje samotné jsou pomérné 


Platforma: Windows 95/98. Zanr: Akce. Vyvoj / distribuce: Infogrames. Multiplayer: Ne. Podpora: 3D akcelerace. 


zabavné, olejové (u lidi krvavé, u robott olejové) 

a rychlé. Prosté v nich jde o to uhybat raketam, 
mifit a nidit. Inteligence nepfitele je bohuzel nékde 
pod bodem mrazu (to uz ani bahno nebubla) a ve 
hie se to nalezité odrazi. Pokud si nékdo z vas jesté 
vzpomene na hru Shadow Caster od Originu, tak 
bude presné védét, o Gem mluvim. Nepratelé na 
vas utoci pouze tehdy, kdyz vas vidi celé. Staéi byt 
tedy z poloviny schovany nékde za bukem (no, 
musel by to byt sakra velky buk, aby schoval 
takovy kolos) a palit z puSky, nebo z raketometu. 
Nadmiru tupy nepiitel nejenze neopétuje palbu, 
ale on se ani nesnazi uhnout. Vy na néj sesilate 
smrst olova a on si tam jen stoji a rika si, jak jen to 
dneska vydatné prSi a Ze je ve vzduchu nadmérné 
mnozstvi oxidt a tézkych kovu. S trochou 
opatrnosti takto muzete probéhnout level bez 
jediného Skrabance na své nalesténé karosérii. On 
se nepritel moc nepohybuje ani pri primem stretu. 
Jen si tam tak stoji a pali ze vsech hlavni. Takovy 
robot je samozfejmé snadnym cilem pro bitvami 
zoceleného parana a celkem snadnym cilem i pro 
zacate¢nika. Na zavér kazdého levelu dostanete 

k jidlu bosse. Takovy bos je samozfejmé tuzsi 

a vynika spoustou unikatnich zbrani. Presto by 
vam nemély koncové priSery init vétsi problémy. 
A na f¢adé je grafika. Po grafické strance je Slave 
Zero na pomérné vysoké urovni. VSechny objekty 
jsou trojrozmérné s péknymi texturami. VSechno 
se velmi pékné hybe. Vas hrdina se hybe ze vSech 
nejlip (proto se taky dozije konce hry, bude zvan 
na besedy s mladezi a do Skol, na snobské vecirky 
a nakonec bude mit i vlastni talk show). VSechny 
pohyby jsou propracovany do nejmenSiho detailu. 
Slave plsobi nesmirné Zivé a opravdové. At uz 
hazi, bere, dupe, skaée, strili, bézi nebo jen prosté 
stoji, porad se hybe velmi vérohodné. Mnohé 
dodavaji velmi pékné rozhybané prsty, které hned 
tak nékde neuvidime. Aé prehnané velké, jsou 
prsty velmi jemné propracovany a pohybuji se 

s velkou pYesnosti a durazem na anatomii robota 
ana vsechna omezeni, ktera s tim souvisi. Je 
nutné se zminit o animacich, které hru 
doprovazeji. Jak je v posledni dobé zvykem, 
kvalitni render je stale vzacnéjsi a firmy se 
vétsinou uchyli k jednoduchému rozpohybovani 
hernich modelu. Tady tomu neni jinak. Ne¢ekejte 
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nic prevratného. Low-polygon modely 
neposkytuji moc prostoru k vyjadrovani 
emoci a k velkym hereckym vystuptm. 
Zde jsou animace pouzity vétSinou 

k briefingu a k odméné za dobre 
odvedenou praci. Ke zvuktm jen toliko, ze 
budete spokojeni a nebudete litovat 
investic do nakladnéjsich karet. Zvuk j 
velmi pékny a nadherné dotvari jak 
atmosféru boje, tak i miru v okoli 
megatunového monstra (povsimnéte si 
roztomile jecicich lidi ve vaSich paratech). 
Slave Zero je hrou, ktera pomérné zaujme 
svym provedenim a potési vcelku péknou 
hratelnosti. Tomu, kdo neo¢ekava 
duchaplné dialogy, citaty z dél 
véhlasnych mistru, nékolik konct hry 

a zApletku hodnou Méste¢ka Twin Peaks, 
tomu hra pyinese neskonalé potéSenti 

a zabavu na dlouhé zimni ve¢cery ina 
dlouhé letni dny. Buhuzel, velmi brzo 
prestane bavit ¢lovéka, ktery nepotfebuje 
za den vlastnoruéné oddélat desitky 
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oponentu a rozhodné nebude 
vubec bavit ty, ktefi maji radi 
déj, pribéh, zapletku a vyvoj 
postavy. Presto hru jako takovou 
nezavrhuji. Bez her jako Slave 
Zero by se herni svét stal brzy 
pustym mistem, kterému by 
dominovaly sofistikované tituly, 
u kterych by sotvakdo naSel 
odpo¢inek. Tak tedy vzhtru do 
svého robota, do jedné ruky 
kanon, do druhé automobil 

is osadkou a vzhutru do freze! 

— JAN PODROUZEK 
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Minimum: PIl 266, 32 MB RAM, 3D akcelerator. Doporuceno: Pil 400, 64 MB RAM, 3D akcelerator. NejlepSi podobné hry: Mechwarrior | (73 %), Mechwarrior (75%). 
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Microsoft Baseball 


malo @ oyl nmejlepsit... 


Stacilo 


Zatimco Evropa Zije fotbalem a hokejem, v USA jsou v popfedi zajmu 
americky fotbal a baseball. Snad kazdy maly kluk i dévée ve Statech 
obdrzi k patym ¢i Sestym narozeninam lapa¢ku a miéek nebo SiSaty mic, 
a pak se stejné obdarovanymi sousedy piluje techniku a rozbiji okna. 
Nékterym détem tato zaliba vydrzi az do puberty a pak jsou, pokud se 
probojuji do nejvy$ssich lig, za ni kralovsky placeny. A ty ostatnt si 
mohou alespon koupit po¢ita¢ovou hru a pak u ni premyslet o tom, jaké 
by to bylo, kdyby... 

Takze rozbiji prasatko, dojdou do obchodu a prinesou si, to je 
nahodiéka, Microsoft Baseball 2000. Dostanou CD, informace o omezené 
zaruce a 0 prodejcich a registraéni kartu. Asi ¢ekaly manual a ne jen 
strueny popis ovladani v sesitku u cédécka, ale budiz. I vlozi CD do 
mechaniky, hru nainstaluji a v menu popatrt, ze maji na vybér mezi 
single a tonight's game, sezonou a playoff a pripadné si mohou 
zasoutézit v homerunech. Single game je obdobou exhibice ve FIFA ¢i 
NHL, tonight's game nabizi moznost zahrat si jedno z utkant lonské ligy 
tak, jak bylo rozlosovano. Sezéna a playoff jsou pojmy nehodny 
vysvétlovant, pro znalce jen dodam, ze je mozno hrat za tymy 

z American i National league. 

Pokud byly déti¢ky vedeny k dtslednosti, pred samotnou hrou si 
prohlédnou polozku options. Zde si kromé grafickych nastaveni mohou 
navolit i poéet smén, obt{znost hry (rozuméj kvalitu soupefovy hry), 
obtiznost odpalu, sttidani apod. A protoze jsou to déti americké, a tedy 
baseballem odkojené, mohou se s chuti vrhnout na hru samotnou. 
Ovsem ja (a asi i vétSina z vas), jsem ditko Geské, odkojené fotbalem, 
hokejem a pivem. Piiznam se bez muéent, ze i o diskrétni kosinové 





transformaci jsem toho védél vice nez 

o baseballové taktice a pravidlech. Proto 
jsem se misto do hry vrhl do studia helpu, 
ktery je ve hie obsazen, a vam doporucuji 
mého pfrikladu nasledovat. Uzfite, ze 
baseball nent jen nadhoz, odpal a “Ses 
OUT!”, ale da se u néj skuteéné 
taktizovat. 

Nalezité teoreticky vybaveni nemate 
duvod nadale otalet a nezbyva, nez 
vybrat tym vaSemu srdci nejblizsi 

a vybéhnout na stadion. Po technické 
strance je MS Baseball prfjemnou 
zménou oproti drtivé vétsiné vSech 
dnesnich her, nebot, vzhledem k tomu, ze 
se toho na monitoru moc nehybe, muzete 
ina bézné konfiguraci bez 3D karty sméle 
navolit rozliSeni 1024x768 se stiny, mraky 
a plnymi detaily. Grafika nenf nijak 
omracujici, zejména placka predstavujici 
divaky by uréité snesla vylepSent, ale to 
hlavni, tedy hra¢i, vypada dobye. Licence 
od MLBPA umoznila Microsoftu pouzit 
autenticka jména, fotografie a soupisky 
hraéu. Podobné jako v NHL 2000 jsou si 
“podobni” a disponuji nékolika 
“zlidstujicimi” pohyby, jako je poklepani 
palkou pres podrazky ¢i gesta catchera. 
(Jesté se neobjevil baseball, ve kterém se 
hra¢i drbaji v rozkroku a odplivuji jako 

v realu. No, i kdyz méné je nékdy 
skuteéné vice...) Hra nabizi nékolik 
kamer od catchera pres nadhazovace az 
po pohled na cely kosoétverec hristé. 
Nevyhodou baseballu je nevyrazné 
prostfedi, ve kterém se hraje, proto se 
vam mohou zdat nékteré obrazky zde 
okolo dosti fadni. Zvukovou kulisu na 





stadionu nemohu objektivné hodnotit, protoze jsem 
nikdy na baseballovém utkani v USA nebyl; mozna, ze 
je skuteéné takova, jako ve skute¢nosti, ale v tom 
pripadé se museji hra¢i dost premahat, aby v tom 
komornim prostfedi neusnuli. Komentar vam pomaha 
udrzovat si prehled o hfe - obsazeni met, ispéSnost 
palkare proti nadhazova¢i apod., ale na rozdil od kupi. 
NHL od EA Sports se nedozvite nic zajimavého 

z “déni kolem”. Hudba je slusna, ani nenadchne, ani 
neurazi. 

O hre samotné nema smysl se dlouze rozepisovat; 
vyzdvihnout bych mél velmi rozumné volené 
odstupnovani obtiznosti. Muzete si zvysit obtiznost 
odpalu, tj. zkratit si Cas na zaméfeni leticfho mi¢ku, 

a pritom kvalitu soupefe ponechat na nejnizsi urovni, 
nebo muzete zvysit obtiznost hry komplexné. 

kolik bodt jste schopni uhrat, ale nikde nen{ psano, ze 
se vam od za¢éatku podaft vic nez ti étyri body za hru. 
Pyi obtiznosti nejvyssi vam souper ukaze, jakze se to 
ten baseball vlastné hraje, a priznam se vam bez 
muéeni, ze jsem v téchto dnech (tedy po deseti dnech 
hrant) pri téchto utkanich po¢itaci prijemnym 
sparingpartnerem na rozcviceni. Uleh¢it praci vam 
muze i prihravani na jednotlivé mety stiskem jediné 
prislusné klavesy namisto smérové Sipky a klavesy pro 
hod - vzhledem ke zmatku, ktery mize pri povedeném 
odpalu po zemi nastat, jde o uzite¢nou funkci. Jinak je 
samozfejmé podporovan i joypad, aby taky ne, kdyz je 
Microsoft vyrabi, neni-liz pravda? 

Nad softwarem, produkovaném firmou Microsoft, 
vétSinou nent dtivod jasat. V posledni dobé si vSak 
pané Gatesova firma Splhla i u svych zavilych odpurct 
nékolika Spi¢kovymi hrami, v prvni radé Spickovou 
strategif Age of Empires 2. MS Baseball 2000 opét 
presvédécil, ze kdyz Microsoft chce, tak umf. Jediné, co 
se da vytknout, je absence intra, ob¢asné padani 

a hlavné nekoneéné a nepochopitelné éekani na quit; 








nezbyva mi nez vam doporu¢it dobrou 
sportovni hru. 

Protoze jsem nenasel Cecha, ktery by mi 
moh] dat odpovéd' na mé baseballové 
otazky, dosel jsem k zavéru, ze maly 
vyklad pojmu by uréité neskodil. Tak 
tedy: 

Baseball je tymova hra. Tym tvofri devét 
hraéu v poli plus nadhazovaé. Nahradnici 
mohou byt stfidani v pribéhu hry, ovSem 
stazeny hraé se jiz nemuze do hry vratit. 
Zapas se sklada z deviti smén, pokud je po 
deviti sménach nerozhodny stav, pokra¢cuje 
hra obdobné jako tie-break v tenisu. 
Kazdy z tymti v jedné sméné jednou utoci 
a jednou brani. Hosté za¢inaji na palce, 
domaci se proto rozestavi v poli: do 
“kridel” left (LF), right (RF) a center (CF) 
fielder, na mety first (1B), second (2B) 

a third (3B) basemen a mezi prvni 

a druhou metou stoj{ shortstop (SS), pres 
kterého jdou dlouhé mi¢ky z hloubi pole 
od kfidel, ktera by nebyla schopna dohodit 
kupf. na metu na opaéné strané hristé. 


ea 


Uprostred kosoétverce na vyvySeniné stoji 













nadhazovaé (pitcher) a za domaci metou diepi 
catcher (chcete-li “chyta¢”). Mezi touto dvojici 


vznika zvlastni “pracovni vztah”, nebot vynikajici 


nadhazovaé a catcher dokazi dostat i v poli 
prumérny tym do playoff. Probiha mezi nimi 


komunikace pomoct predem dohodnutych prstovych 


kombinaci, jejichz prostrednictvim catcher urcuje 
typ hodu podle informaci o palkafi a situaci na 


metach. Idealnim vylisténim jejich spoluprace je tzv. 


strike-out (viz dale). 
Nadhazovaé must umistit svaj nadhoz do 


étvercoveho prostoru, jez je dan Sifi mety a vySkou 


od palkarovych kolen po jeho ramena. Pokud 
mi¢éek hodi do tohoto prostoru a palkar se 
nepokusi o uder ¢i promachne, oznami rozhod¢i 
strike. Pokud miéek jde mimo tento prostor, 

a palkar se jej nepokusi odpalit, jde o tzv. ball, 
promachne-li vSak, nadhazovaé si opét pripise 
strike. Pokud nadhazovaé dosahne tii striku, jde 


o strike-out a palkar si jde sednout. Mezi striky se 


zapocitavaji i foulbally, nebo-li odpaly mimo 
vyznaéenou plochu hristé. Pokud nadhazovaé 
vyrobi ¢tyri bally, palkaf odchazi na prvni metu 
(tzv. walk), stejné tak nasleduje walk i v pripadé, 
ze je palkaf zasazen nadhozem. 

Nadhazovaé zpravidla ovlada ¢tyri az Sest typu 
hodu: nejjednodussim hodem je fastball nebo-li 
rychly mié. Hazi se s vyuzitim plného Svihu, drzi 


stopu, u nékterych nadhazovact dosahuje rychlosti 


sto mil za hodinu a je jedinym hodem, ktery 


normalni hraé mifi nad vysi palkafova pasu. Da se 


oéekavat zejména na poéatku a konci zapasu; 


nékdy se vSak uziva i k prekvapivému tahu, kdy je 
mi¢ hozen primo na sted do idealni pozice, kdy se 


pocita s tim, ze zkoprnély palkaf promachne. 


Obdobou fastballu je split-fingered fastball, neboli 
splitter ¢i forkball. Lisi se tim, Ze se v posledni fazi 


letu ostie staéi dol. Dal8im rychlym mi¢kem je 
slider, vynikajici na strike-out. Staéi se ostfe do 


strany, na opa¢nou stranu od nadhazova¢ovy paze 


a lehce dolu. Zpravidla je pouzit pravakem proti 


levakovi a obracené. Hodem, ktery “napodobuje” 
fastball, je tzv. changeup. V okamziku, kdy opousti 


ruku nadhazovaée, vypada jako fastball, je ale 


cirka 0 20 mil pomalejsi a mirné se zveda nahoru. 





Zpravidla nasleduje po fastballu. 
Curveball, alias charlie nebo yakker, patii 
mezi pomalé hody, staci se doll a na 
opaénou stranu od paze. Zpravidla leti 

k ynéjsimu okraji mety ¢i az za néj do 
ballu. Na opaénou stranu nez curveball se 
sta¢i sinker, jez rotuje zpét proti pazi 

a pokud je vyslan pravorukym 
nadhazova¢em proti pravorukému palkari, 
pak i proti palce. Jde o rychly mié (okolo 90 
mil) a neumi ho hned tak nékdo. Pravou 
exklusivitou je knuckleball, pomaly miéek 
bez spinu, ktery se vSak ve vzduchu 
podivné trepota. I kdyz se do néj palkar 
nakrasné trefi, zpravidla leti nékam uplné 
jinam, nez by se dalo oéekavat, kupf. 
palkari za zada. 

Ukolem palkafe je samozfejmé nadhoz 
odpalit a dotknout se mety drive nez 
souper na ni stojici zachyti mi¢ek do své 
rukavice. Podle zvolené strategie 

a vlastnich dispozic voli sflu a smér uderu. 
Na palce se sttidaji predem uréené trojice, 
tvorené hra¢i v poli (nadhazovaé zpravidla 
na palku nechod)f) a tzv. designated hitters, 
tedy specialisty na odpaly. (Vesmés jde 

o hraée konstituct pripominajici almaru se 
specializaci na homeruny.) Slabst palkari 
se zpravidla snazi o kontaktni odpal do 
zemé k levé Gare a spoléhajf se na své 
rychlé nohy; mifi proto do horn{ poloviny 
mi¢ku. Odpal do zemé eliminuje moznost 
primého outu, k némuz dochazi pokud 
jakykoli hraé soupere dokaze chytit miéek 
primo ze vzduchu, a to i pokud jde 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: Sport. Vyvoj / distribuce: Microsoft. Multiplayer: Ne. Podpora: Neni. 
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0 foulball. Naproti tomu, zejména 
pri obsazenych metach, lepsi 
palkari se snazi o odpal plnou 
silou do sttedu mi¢ku a pokud se 
zdafi, na svété je homerun, tedy 
odpal na tribuny. Hodné povedeny 
homerun prekona vzdalenost pres 
450 stop, ale na vétSiné stadionu 
staéi cirka 360. Homerun je 
ruzovym snem palkart a noéni 
murou nadhazovact, nebot pri 
obsazenych metach ziskava tym 
étyri body a navic tim 
nadhazova¢éovo utrpeni nekon¢i; 
kruta krasa baseballu je totiz 

v tom, ze pokud palkari stale 
uspéSné odpaluji, body pribyvaji 
a sména nekon¢i do doby, nez 
branici tym dosahne tri outu. 
Doufam, ze jsem neuved! néjakou 
mystifikaci a hra¢i baseballu z mé 
terminologie nedostanou psotnik. 
Pokud mate dotazy Gi pripominky, 
nevahejte a mailujte do redakce. 
— PAVEL HACKER 
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Trat: Avus 

Den zavodu: 30. kvéten 1937 

Délka: 19.29 Km 

Smér: Proti sméru hodinovych ruéiéek. ) 

Smén Pe-smaru hodinowel Popis: Rychla ovaina trat. Jeji stavba 

rasiGek. zacala v roce 1907, ale byla dokoncena 
az v roce 1921. Sklada se ze dvou 


© ®@ 
ooo ie ll eli omen dlouhych rovinek 9.78 km zakonéenych 
otevren v roce 1925. Je jednou = xe : 
‘ruchielsich tral até na jedné strané Sikanou a na druhé 
Siege are ae ae klopenou zatackou pod uhlem 43°. 
of peed eT Mes teal! 


1937 


aneb tati¢ek automobil trochu jinak 


Trat: Tripoli 
Den zavodu: 9.kvéten 1937 
Délka: 13.14 Km 





krokem je volba trati. I zde je vybér pékné 
proveden. O trati se dozvite spoustu véci. 
Misto, tvar, smér jizdy, nejlepSi éasy a jezdce 
a spoustu dal8ich “uziteénych“ véciéek. Tak, 
a jdeme na to. Single race. New 
championship, single race a scenario. Prvni 
dvé volby jsou vam snad jasné. Volba 
scenario je v tomto typu her nécim méné 
obvyklym, co méné obvyklym - neobvyklym. 
Po zvoleni této moznosti vam hra nabidne na 
vybér nékolik scenarii. Pokud si nékteré 

z nich vyberete, ziskate specialni ukol, jako 
vyhraj s prototypem nového vozu, dosahni 
nového rychlostnitho rekordu, ¢i zabij jezdce 
xx. Dame tam ten Sampionat. Chvilka napéti 
a Cekani, jaké to bude. Nova Spi¢ka na 
hernim trhu nebo totalni propadak? Kruta 
pravda vyjde najevo za nékolik okamziku. 
Koneéné. Chapu se (od slova chopiti se) svého | 
podomacku sestaveného volantu. ) 
Z reproduktoru se line piijemny zvuk motoru 


ne etl veteranu, puf, puf. 3,2,1, start. Slapu na plyn. 

: 2 y Ast Auto jemné posko¢ilo a dalo se do pohybu 
vpred, ostatni také nezaostavaji a vyrazeji na 

RN1t2345 trat. Divam se do zpétného zrcatka, jeden 





tam zustal, uvaril to — kis, kis. Kvileni 
pneumatik mé vraci do reality. Prudce ménim 


V poslednich letech se vyvoj automobilismu riti dopfedu rychlostt pocatkt zavodnich aut, do doby, kdy byli smér a jen o fous se vyhybam o&klivé zdi 

blesku. Priznejme si, kdo by se dnes obeSel bez auta. Pro ty z nas, kterf zavodnici povazovani za Silence, ¢i sebevrahy. podel trati. Tento manévr mé stal velkou ¢ast 

jesté nedosahli kyzeného véku k ziskani fidiéského prikazu, sesnazitu. Do roku 1937. mé rychlosti a mé bystré smysly 

atmosféru, kdy sedite za volantem a jedete si kam chcete, navodit Takze jdeme na to a bez zbyteénych oklik. Beru zaregistrovaly, ze pocita¢em rizena auta mizi 

spousta firem v oboru poéita¢ového primyslu. A tak siitiméné majetni do ruky krabici, vyjimam jeji obsah. Manual v dali v oblaku prachu. SeSlapuji plyn az na 

mohou na vlastni kizi vyzkouSet, jaké to je, sedét za volantem nového (fuj, kdo by to Get) a CD s hrou. Vkladam CD do podlahu a sleduji je. Maj pohled nyni 

typu Ferrari, ¢i Porsche, nebo jak se citi piloti formule 1 pri zavodech mechaniky, tak. Je tam. SpouSti se instalace... spocinul na pristrojové desce. Béhem 

velkych cen. Do tohoto odvétvi vas pfenese i hra Spirit of Speed. Ti Prvnim dojem celkem solidni. Instalace zrychleni jsem zaznamenal zvlaStni jev. Pri 

z vas, kteri by si mysleli, ze Hakinnenovi vyfouknou jeho letoSni vyhru probéhla bez problému. Spoustim hru. Hmmm, rozjizdéni je zafazena jedni¢ka az do 

seridlu Formule 1 se velice pletou. Spirit of Speed je totiz situovan do logo Hasbro, fajn, copak tam mame dal? A, rychlosti okolo 100 km/h, poté se rychle 
takové hezké hnédoZluté intro, ze by autentické zafadi zbyvajicich pét rychlostt a jede se 
digitalizované zabéry? No mozna, ale spiSe ne. pouze na Sestku. ZvlaStni. Vychutnavam si 
Hlavni menu vypada také hezky a stylové. svou stihact jizdu, motor prijemné vréi, cesta 
V tvodni obrazovce je nékolik voleb (kdo by to ubiha rychle, krajina kolem je velice pestra, 
byl fekl, ze?). Jako prvni volim menu Options. misty se jede v lese, misty polem ¢i loukou. 
Ovladani, detaily...4, tady je to, resolution 800 Okolni priroda je graficky zpracovana 
x 600 a 538 x 314 ????. No nic zkusime 800 opravdu skvéle. Objekty jsou dokonale 
x 600. Jesté obtiznost volime na Hard. Mame prokresleny a samozfejmé 3D. Po celou dobu 
prece uz néco za sebou ne? Dal&si vybirame auto. hrani nezaznamenavam zadné grafické 
Na vybér je 13 aut. Mercedesem po¢inaje, pres nedostatky. Ale co se to na obzoru rysuje? 
Bugatti az po Alfu Romeo. Pri vybéru auta je Néjaké domy? Ze by mésto? Ziejmé. Do mésta 
vami vybirany plechovy milacek zobrazovan se fitim zhruba 250 kilometrovou rychlosti 
spolu s nékolika desitkami charakteristik. Uz a nesta¢im brzdit pred prvni nechutnou 
z principu vybiram Mercedes Benz 154. Dalsim Sikanou. Instinktivné si davam ruku pred I 
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Trat: Montana 

Den zavodu: 13. Gerven 

1937 

Déika: 2 Km 

Smér: Proti sméru 

hodinovych rucicek. 

Popis: Situovana v horach 
| Montany. Je to jednoducha 

ovalna trat stavéna pro 

rychlou jizdu. 


obli¢ej a druhou krecovité sviram volant 

v o¢ekavani prudkého narazu. Zed se blizi 
nechutné rychle. A naraz je tu. Ale co to? 
Auto se odrazi v pravidle zakona thel 
odrazu se rovna uhlu dopadu a ja 

v hodinach narazim do druhé zdi, kde se 
jev opakuje. Bez nejmensich problému 
vyrovnavam druhé hodiny a znovu slapu 
na plyn. S podivem zjiStuji, Ze moje auto 
neutrpélo timto narazem vubec nic. Ani 
lak neni poskrabany. Tohle prosté nemam 
rad. Jiz bez problémt projizdim ostatni 
sikany a po nékolika minutach projizdim 
cilem. Jesté dvé kola. Béhem jizdy jsem 
prisel na dalsi chybi¢ku hry. Nevim, zda ta 
stara auta méla néjaké zvlastni 
schopnosti, ale pokud vjedu dvoustovkou 
na plny plyn do pravouhlé zata¢ky a auto 
jen lehce nazna¢i smyk - no comment! 
Béhem druhého kola dojizdim prvniho 
protivnika. Bez néjakych problémt ho 
predjizdim a pokra¢uji ve své spanilé 
jizdé. V téetim kole jsem jiz suverénné 
prvni s naskokem pul minuty. A vitézstvi 
je tu. Dal&i traté mé cekaji. Je jich jesté 
deset. Po hodiné a pul a bez néjakych 
vétsich problémt vitézim prvni Sampionat 
a znechucen odchazim spat... 





Trat: Roosevelt 

Den zavodu: 3. Cervenec 
1937 

Délka: 6.35 Km 

Smeér: Proti sméru 
hodinovych rucicek. 
Popis: Prvni z modernich 
F1 okruht s prudkymi 
zatacékami. Tato trat byla 
velmi prosiula vysokym 
poétem nehod. Proto byla 
v roce 1936 prestavéna. 


Verdikt 

Spirit of Speed 1937 se fadi do fad 
simulatort stéedni tridy. Poskytne 
vam skvélou zabavu na nékolik 
tydnu. Predesla véta ale neplati pro 
fanatické milovniky 
automobilovych simulatort (jako 
mé), kterym zalezi predevSim na 
fyzikalnim modelu auta, jeho 








Trat: Montihery 

Den zavodu: 11. Cervenec 
1937 

Délka: 12.5 Km 

Smeér: Po sméru hodinovych 
ruciéek. 

Popis: Postavena v roce 
1924. Obsahuje velmi rychlé 
éasti. Je vSak také naroéna 
na fidiéské uméni. 





chovani na silnici atp. Tohle jsem 
uvedl, protoze budu hodnotit SOS 
jako simulator, nikoliv jako 
arkadu. Pokud vam na vySe 
uvedenych kritérifch nezalezi 

a staéi vam ke Stésti jen hezka 
grafika a ¢tyri kola pripoctéte si 
k hodnoceni 25%. 

— MICHAL KRATOCHVIL 





Trat: Pat 

Den zavodu: 

25. éervenec 1937 
Délka: 2.77 Km 

Smér: Po sméru 
hodinovych rucicek. 
Popis: Postavena v roce 
1933, aby nahradila puvodni 
trat. Je jednou 

Z nejnaroénéjsich trati 

s ostrymi zatackami 

a uzkymi cestami a s malymi 
moznostmi predjizdéni. 


a ol 


Trat: Donington 

Den zavodu: 8. srpen 1937 
Délka: 5.03 km 

Smér: Po sméru hodinovych 
ruciéek. 

Popis: Prvni okruh postaven 
v Anglii. Stavén specialné pro 
Britska auta v roce 1937. 


Trat: Brookiand 

Den zavodu: 12. zafi 1937 
Délka: 4.4 Km 

Smér: Proti sméru hodinovych 
rucicek. 

Popis: Ovalna trat. Velice 
rychla. V nejpomalejsich 
éastech zde auta dosahuji | 
rychlosti 100 mil/h 





Trat: Monza 
Den zavodu: 26. zaji 1937 ! 
_ Délka: 6.99 Km | 
| Smér: Po sméru hodinovych ruciéek. 
| Popis: Postavena v roce 1922 
| Milanskym spolkem pro 
automobilismus. Na popud jezdcu 
_ byla v roce 1934 zkracena | 
a dopinéna nékolika Sikanami, které | 
ji Cinf velice téZkou. | 


ts 





Platforma: Windows 95/98. Zanr: Simulator. Vyvoj / distribuce: Hasbro / Microprose. Multiplayer: Ano. Podpora: D3D, Force feedback. Minimum: P 200, 32 MB RAM, 8 MB grafické paméti, 
4x CD-ROM. Doporuéeno: Pll 300, 64 MB RAM, 16MB grafické paméti, 12x CD-ROM. Nejlepsi podobné hry: Sega Rally (85 %), Rally Championship (90 %). 
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Omikron: 
The Nomad Soul 


Nechte vaSi duSi prevtelit se do téla nékoho jiného, ale vézte, 
ze uz neni navratu 








cosi vysava. Vyrusi ji v tom ale Jakym? Nechte se prekvapit. 
bezpecnostni robot, takze jste Architektura Omikronu je uzasna. 
zachranéni. Bohuzel si ale nic Obrovské multiplexy budov, do kterych 
nepamatujete, mate sice Kay’lovo plynule vchazite, vSe je jedna masivni 
télo, ale ne jeho vzpominky. U sebe uroven. Po chodnicich se pohybuje 
mate par véci, mezi nimi i kli¢ ke mnozstvi ruznych lidi, na silnicich je husty 
Kay’lovu bytu. Vydate se tam provoz vSemoznych vznasedel, aut 
a zjistujete, ze Kay’l je policajt.Také § a motorek a vSe se ztraci v Sedavém oparu, 
v jeho byté najdete krasnou ktery tomu dava nadech tajemna. Lidf je 
manzelku, ktera ma strach, co se v Omikronu spousta, na ulicich, v barech 
s vami stalo, kde jste tak dlouho byl. =a obchodech, bohuzZel mluvit mtizete jenom 
Pry jste spolu se svym partakem s kliéovymi postavami, které jsou potreba 
Denem pracoval na jakémsi pripadu kvuli déji. Rozhovory jsou namluveny na 
nékolikanasobnych vrazd, ale oba slusné urovni a postavy pri nich nadherné 
jste byli dlouho nezvéstni. Abyste gestikuluji. Budovy jsou vymodelovany 
zjistil, co se s vami vlastné délo, docela hezky, stejné tak lidé, alle textury mi 
vydavate se do vasi prace, tedy do pripadaly takové rozmazané a malo 
kancelari policie. Od svych detailni. 
am : kamaradut se dozvidate, ze Den je Vasi postavu ovladate Sipkami a kamera se 

Oh, Kay, | thought rd never see you again, Where ia t ron A = mrtev ao vas si to mysleli také. vznasi kdesi za ni. Bohuzel pravé pohyb 

pe LTE a Dostanete prvni zahfivaci ukol, a to kamery neni moc povedeny, protoze 
vyslechnout udajnou prisluSsnici vétSinou byva tam, kde ji nejméné 
teroristické organizace Awakened, potrebujete, a tudiz toho moc nevidite. 
ale nastésti vas za chvili vyrusi Pravda, muzete se podivat iz pohledu 
manzelka, protoze vas zve na obéd. viastnich o¢i, ale pohled je omezen 
Bohuzel pri obédé vas éeka dalsi pohybem hlavy jen na ur¢ity prostor. 
neprijemnost v podobé prestielky Omikron navic kombinuje nékolik pohledt 
v samoobsluze, kterou musite a akénich modu. Ten prvni, ve kterém 
neprodlené vyresit, posily jsou uz na budete travit nejvice ¢asu, jsem jiz popsal. 
cesté. Vyridite asi deset ozbrojenych Cas od éasu vas éeka jakasi akéni stfileci 
chlapku, ale slibované posily stale vlozka, kdy se hra pfepne do pohledu 
nikde. Po chvili vam dojde, ze vas z viastnich o¢i a uprostfed obrazovky se 
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nékdo chce vidét mrtvého, a toto byla_  objevi zaméfrovaci krizek. Pak se na vas 
dobra zaminka. Pri vySetfovani série — vyvali hromady nepratel, které musite 


zahadnych vrazd zjistujete cosi pokosit, jako napriklad v Quakovi. 

o démonech, ktert ovladaji téla lidf Nanestésti je tento mod jaksi nevydareny 

na kli¢ovych mistech. Vy jste jeden a neohrabany, prosté mi to néjak 

z mala, ktery o tom vi,a proto jstese | v adventure hfe nesedi. Korunu tomu dava ) 
stal velmi nezadouci osobou. Vasim zakoncent téchto stiilecich sekvenct, kterou 

ukolem je samozrejmé nenechat se jsou boje muze proti muZi, tedy vy a jakysi | 
zabit a néjakym zpusobem zbavit boss, ktery se nejvice podoba hram typu 

tohoto proklett i celou spoleénost. Tekken nebo Virtua Fighter. K dispozici 


Depresivni atmosféra urbanistické megapole, prelidnéné ulice, neustaly provoz 
vznasedel vSech riznych druht, vSudypritomni mechanizovani strazci poradku 

a Kontrolori myslenek. Nad plynulym provozem obrovského mésta bdf dnem i noci 
ridici pocitaé Ix. Stara se absolutné o vSechno. Ovlada poéasi, v predem uréenych 
dobach svlazi mésto destém, fidi porodnost, stara se o prumérnou uroven Stéstt, 
reguluje dobu spanku vSech obyvatel tak, aby jejich produktivita byla co 
nejoptimalnéjsi, ma absolutni moc. Kdokoliv ma Spatné mySlenky, musi se podvolit 
Kontrolortim mySlenek a nechat se lécit. Jakékoliv prestupky proti rezimu se prisné 
trestaji, kdyz budete krast, Geka vas recyklace, za nedbalost je trestem poprava. 

Do tohoto depresivniho svéta mate moznost se diky Omikronu podivat. Omikron 
totiz neni obyéejna hra, je to brana do jiné dimenze. VaSe duSe se muze prevtélit 
do téla jakéhokoli obyvatele této dimenze. To je to prvni, co se od Kay’la dozvite, 
kromé toho, Ze je v hrozném maléru a jen vaSe duSe, ktera je z jiného svéta, mu 
muze pomoci. Kay’lovo télo bude vase duSe obyvat jako prvni. Jestlize souhlasite 
s tim, Ze z Omikronu nent navratu, mUzZete se prevtélit, ale davejte na Kay’lovo 
télo pozor, je to to jediné, co ma. 

Prevtélite se v okamziku, kdy z Kay’lova téla, ted uz také vaSeho, jakasi nestvura 





mate samoziejmé nékolik typt kopt 

a lderti a také silna komba, ale nakonec 
to stejné skon¢i tak, ze budete bezhlavé 
zbésile mlatit do klavesnice. Alespon to 
tak bylo v mém pripadé. Cely tento 
systém akénich sekvenci mi pripada jako 
nepovedeny napad. Kdyz chci hrat 
adventure, koupim si adventure, kdyz 
chei stfile¢ku, zahraji si stfile¢ku a tak 
dale. Ale tii druhy her v jednom? Jelikoz 
jsou tii, kazdy mod ztraci na kvalité na 
ukor toho dalsiho, a vSechny jsou prilis 
povrchni v porovnani se samostatnymi 
hrami odpovidajictho typu. 

Inventar je feSen docela zajimavym 
zpusobem. K dispozici mate véc 
nazvanou Sneak, ktera molekularné 
rozklada predméty, méni je do 
elektronické podoby a nasledné zase 
sestavuje. Mnozstvi predmétu, které 
muzete mit u sebe, je omezeno, ale na 
ur¢itych mistech muzete predméty 
premistit do Multiplanu, kam se jich 
vejde neomezené mnozstvi. Sneak také 
obsahuje vase statistiky, poznamky 

k ukolim, mapu a muzete si s nim 


it sure is. Otherwise | would have b 


iftie gift as a token of my eratituce 





Platforma: Windows 95/98. Zanr: Adventure + FPS + 3D Fighter. Vyvoj / distribuce: Quantic Dream / Eidos. Multiplayer: Ne. Podpora: 3Dfx. 
Minimum: P 200, 32 RAM, Win 95/98. Doporuceno: PII 400, 64 RAM. Nejlepsi podobné hry: King’s Quest VIII, Ultima IX. 
Dro: P¥evtélovani. déi. arafika. David Bowie. Proti: Akéni viozky, omezené ukladani. Grafika ****, hudba a zvuky **xxx, hratelnost xxx. 


privolat i taxika, kterym se 
premistujete mezi dilezitymi 
lokacemi, které se automaticky 
zapisuji do mapy. 

ZkuSenost je feSena pomoci 
virtualniho tréninku, at uz 
strilenf nebo mlacent, po 
nékolika vybojovanych soubojich 
se vase vlastnosti vylepsi. Skvéla 
véc je, Ze po smrti se vase duse 
mtze premistit do prvniho téla, 
které se vaSi mrtvoly dotkne. 
Casem také ziskate kouzlo, diky 
kterému se muzete prevtélovat 
libovolné. Bohuzel pri kazdém 
prevtélent ztracite vase tézce 
nabyté zkuSenosti, takze se vzdy 
musite rozmyslet, zda-li to za to 
stoji. 

Cela hra je v duchu her z konzoli, 
takze je i omezeno ukladani pozic, 
coz mé nastvalo. Ukladat muzete 
jenom na uréitych mistech, a to 
pouze tehdy, mate-li u sebe 
magicky prsten. Tyto prsteny sice 
prubézné nachazite, ale i tak je 


otravné, ze hru nemuzete ukladat 
kdykoliv a neomezené. 

Véc, ktera se mi na Omikronu moc 
libila je jeji soundtrack, ktery slozil 
David Bowie. Hudba je povedena 
a svym zpusobem i povédoma. 
Dokonce mate i moznost shlédnou 
Bowieho koncerty v ruznych 
barech. 

Déj Omikronu je pritazlivy 

a zajimavy, celé prevtélovant je 
dost originalni prvek. Grafika je 
také hezka, ale to vas bohuzel 
nezachrani pred frustrujicimi 
akénimi sekvencemi, které celou 
hru hrozné brzdi a shazuji. 
Adventuristi by méli sahnout po 
cistokrevné adventure, priznivei 
akénich zanrt po svém oblibeném 
titulu. Ja osobné dam pyednost 
radéji nécemu uplné jinému, 
ackoliv nepochybuji, ze se najde 
nékdo, komu se Omikron libit 
bude, on nakonec zas tak hrozny 
neni. 

— ToMAS VELEBNY 
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Vite, jak vlastné kosikova vznikla? Ze ne? No tak dobie poslouchejte. 
Za devatero horami a devatero fekami byla jista zemicka a té se fikalo 
Amerika. A v té Americe byl jeden tym toho jejich pochybného 
amerického fotbalu. No a jak to tak u tymti byva, mél i tento svého 
trenéra. Tenhle trenér byl vazné zaujat praci s tymem a tak premyslel, 
co by mohli jeho svéfenci v zimé délat, aby to bylo jen trochu zabavné. 
Tak vznikl jeden z nejpopularnéjsich sporti Severni Ameriky. 

Proé ze jsem vam to celé tikal? Zkratka proto, ze zacinat stylem: “Tak 
tu mame dali dil ze série NBA LIVE, tentokrat s pofadovym ¢islem 
2000 atd. ....”, uz mi prijde znaéné otfepané. Pojdme se ale podivat 
primo na hru. 

Zacnéme u grafiky, protoze pravé vizualni stranka je stézejni ¢asti 
celé hry. Hned z poéatku vasi pozornost jisté upouta interface. Je totiz 
na rozdil od jinych sérii znaéné jednoduchy, tj. na 3D pozadi se 
nachazi nékolik tla¢itek. Nékomu by se to mohlo nelibit, ale ja 
zastavam nazor, ze co se tyée prehlednosti, je to nejlepsi mozné feSeni. 
Hlavné z poéatku prehlednost uvitate. Piece jen se tu na jednu 
obrazovku povedlo vméstnat tolik vsemoznych nastavent, Ze u jinych 
her se jich tolik nevyskytuje ani za tfemi obrazovkami menatek. 
Jakmile si vse potiebné nastavite a pustite se do zapasu, muZete se 
tésit na skvélou 3D grafiku. VSechny haly, ve kterych budete hrat, 
jsou vérné preneseny do pocitaéové podoby. Pravé zde bych rad 
poukazal na fakt, ze na zpracovant hiist je nejvice vidét rozdil mezi 
sériemi urcenymi pro Ameriku (NBA, NHL) a FIFOU uréenou 
hlavné pro evropské trhy. Zatimco u NBA a NHL maji vSechny tymy 





Tanec svatého Vita nebo néjaky ritual? 


véerné prenesené své svatostanky, u FIFY tomu 
tak neni ani u vSech opravdu znamych klubu. 
Ale to jsem jen tak odboéil. Pojdme zpét 

k NBA. Dalsi devizou této hry, ktera bude 

(a uz je) velmi kladné hodnocena hra¢i, jsou 
obliceje. Pokud mate alespon ¢aste¢nou 
predstavu o tom, jak hraé¢ v realu vypada, je 
opravdu miziva pravdépodobnost, ze byste ho 
nepoznali ve hie. Navic si autori trochu 
pohrali s mimickymi svaly, a diky tomu mohou 
hra¢i pri hfe nebo stridani délat riizné 
grimasy, a vubec to vSe vypada velice realné. 
A aby toho nebylo malo, v celé hie nenajdete 
dva naprosto stejné hraée. Oni totiz maji 
kazdy svou vlastni vysku, vahu a dal8i 
parametry. Proto napriklad O’Neila poznate 
na prvni pohled. 

Ve zpracovani hraét a hal nema NBA 
konkurenci. BohuzZel vSak autori néjak 
zapomnéli na divaky. Pri zapase se sice halou 
nese skandovani, ale v porovnant s divaky ve 
FIFE je to jen néjaky podfadny sum. A kdyz uz 
jsme u toho. Ve FIFE mé fascinovalo, jak divaci 
vstavali, tleskali a vubec ili. To bohuzel u NBA 
nehledejte. V NBA jsou divaci hodné chladni. 
Nastésti je to jedna z poslednich véci, které mi 
v NBA opravdu chybély. 


AER ee CUM ney Pecan pujcil. 


Ahoj jsem Shaquile O'Neil. Mozna si mé pamatujete z NBA. 





Poklidné prejdéme k animacim. Zde se 
musim zminit o skvélém intru, které nechava 
konkurenci hodné daleko za sebou. Vyborné 
sestitihané zabéry z realnych utkani skvéle 
prolozené uzasnou hudbou. Vidél jsem intro 
k NHL a FIFE, ale tohle je prosté 
jednoznaéné nejleps{. Naprosta bomba. 
Podobné mile mé prekvapily animace ve hre. 
Vzdy, kdyz date ko néjak obzvlasté 
povedené, hra se prepne do pohledu 
televiznich kamer a vy muzete sledovat celou 
akci pékné jako v TV. Pri prepnuti na instant 
replay si mizete sami nastavovat pohled 
kamery a sledovat tak hru z nékolika riznych 
uhlu. Na rozdil od FIFY, kde byl replay 
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znatné odflaknuty,je tady naprosto dokonaly. Nejenze zadny dil NBA nehrali, budete mit asi problémy. Az — 
si muzete vybrat kameru, kterou budete akci se ale nau¢ite dobie branit a doskakovat, bude vse 
sledovat, ale nasledné ji lze rotovat, priblizovat a zase v nejlepsim poradku a zjistite, ze to zas az tak tézka 
oddalovat, prosté lahudka. A aby vSe opravdu hra nenf. Osobné jsem hral na obtiznost Superstar 
vypadalo, jako kdyz se divate “na bednu”, obéas jesté a docela to Slo. Prekvapilo mé, jak velky rozdil je, 
néjaky ten hraé¢ néco prohodi. Ne ze by vam kdyz hrajete jen tak pro zabavu (EXHIBITION) 
zarecitoval treba Machtv Maj, ale stejné je to lepst, a kdyz hrajete sezonu. Hra¢i v sez6né jako by byli 
nez némi hra¢i. Zase se nemuzu udrzet, abych to mrstnéjsi a rychlejsi. Kdyz uz jsem u sezony, nemohu 
neporovnal s FIFOU, ve které hra¢i drzeli bobrika zapomenout na kariéru, kdy muzZete hrat nékolik 
miéeni a ani nejsurovéjsi faul je nedonutil k vykriku sezon po sobé a hra¢i vam starnou. Vzdy, kdyz 
bolesti. Tomu rikam sebeovladani! Tohle nastésti dohrajete néjakou sezonu, vSem hracum se predélajf 
v NBA neuvidite. Hraéi si melou pod vousy, kdyz jsou statistiky podle toho, jak moc se jim v predchazejict 
sttidani, radostné fvou, kdyz daji kos. Prosté jako sezoné darilo. Kdyz je tteba nékdo uz moc stary na to, 
v realu. aby hral NBA, musite ho vyménit za novacka 
A uz jsme se presunuli k ozvuéeni hry. To bylo snad z univerzity nebo koupit posilu. Docela se mi libilo, pripomenout, ze si muzete vytvorit vlastntho hraée 
ve vsech dilech (vyjimkou byla jen NBA 97) ze mi LA Lakers prosté za zadny peniz nechtéli podobné jako v NHL. Sta¢i vam tedy naskenovana 
nejslabsi strankou hry. BohuzZel ani u 2000ky prodat O’Neila. Tohle uz sice bylo k vidéni minuly fotografie a par hodin ¢asu a muzZete se i vy prohanét 
nemuzeme nadSenim skakat metr dvacet. Komentar rok, ale stejné to potési. po palubovkach nejslavnéjsich americkych hal 
je znaéné prumérny a v porovnani s NHL je to pro Kdyby vas snad prestala bavit hra na dva koe, sta¢i a zahrat si proti nejvétsim hvézdam NBA. 
autory ostuda. Komentator mluvi strasné zvolit “Jordan in 1-on-1” a vyrazit na vyasfaltovany Co rici zavérem? Snad jen to, Ze mé NBA velice mile 
monotoénné a nijak nereaguje na to, jestli je prvni placek a rozdat si to s Michaelem Jordanem hezky prekvapila a ne¢ekal jsem, Ze se u ni budu tak dobre 
minuta tivodni éasti nebo posledni minuta étvrté jeden proti jednomu. Pravé v tomto modu mate bavit (prece jen basketbal neni mij nejoblibenéjsi 
¢tvrtiny (to zni blbé) a stav je 98:100. Jestli si chcete moznost hrat proti legendam NBA, které uz dlouhou sport). Pokud hledate néjakou opravdu dobrou 
dobre predstavit, jak to tak asi vypada, tak si nékdy dobu nehraji. Nebo si jen tak zkusmo zahazet na ko8. sportovni hru, pak vrele doporucuji NBA. Je vazné 
zapnéte televizi, kdyz jde sport na Nové. Podobnych Moznosti je tu pomérné dost a nudit se nebudete. super. Ale koneéné posouzeni je na vas. 
kvalit dosahuje komentar v NBA. Ostatni zvuky Tak to bychom méli. Jesté nesmim zapomenout — MICHAL JASPR 
docela ujdou. NeuslySite sice znamy piskot podrazek yy F | 
na parketach, ale presto je v NBA zvuku dost a ticho 4 ~~ 
tu rozhodné nehledejte. A i kdyz zvuky nejsou | 
nikterak skvélé, dokazi i tak prece jen vytvorit tu 
spravnou atmosféru hry. 
A jsme u hratelnosti. Asi vas moc neprekvapt, kdyz 
prohlasim, ze jde o naprosty standart, na ktery jsme 
u her od EA Sports zvykli. Pokud jste jesté nikdy 

ahd 

67 


Platforma: Windows 95/98. Zanr: Sport. Vyvoj / distribuce: EA Sports. Multiplayer: Ano. Podpora: 3Dfx, D3D. Minimum: P 166, 32 MB RAM, 90 MB HDD, 4x CD-ROM. 
Doporuceno: P 300, 64 MB RAM, 165 MB HDD, 8x CD-ROM. NejlepSi podobné hry: NBA 97 (82%). Pro: Hlavné hratelnost podpofena excelentni grafikou. 
Prati: Na mii vkiie nrili& viasni divaci Gratika +++ hidha a zvikv ¥+¥v¥ hratelnonct +++ 














Pro-Pinball: 
Fantastic Journey 


Upinbalujete se nebo neupinbalujete se? 


Mistnost, jiz se vali oblaka kouye. VSude posedava 
spousta podnapilych individui. Neprijemny vrchni 
drhne hadrem bar a prezvykuje. Jen v zadu v rohu 
postava mladik u podivného ¢ehosi, ze kterého se 
linou zvlastni zvuky. Citite tu atmosféru? 

Kde by byly povéstné Geské hosptidky bez 
moznosti néjak se zabavit pro jejich osazenstvo. 
Ve vét&iné pripadt to jsou proklinané hraci 
automaty, sipky, kuleéniky a v neposledni radé 
také pinbally, ¢i flipery, chcete-li. A bude to pravé 


Platforma: Windows 95/98. Zanr: Pinball. Vyvoj / distribuce: Empire Interactive. Multiplayer: Ne. Podpora: Neni. Minimum: P 90, 16 MB RAM, 50 MB HDD, 4x CD-ROM. 


Doporuéeno: P 200, 32 MB RAM, 8x CD-ROM. Nejlepsi podobné hry: Pinball Fantasy (65%), Pinball Timeshock! (70%). Pro: Dokonale po vSech 
; Qrafika +++ hidha a zvukv «xxx. hratelnost xxx. 
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pinball, o Gem si tu budeme dnes povidat. 
Pro-Pinball: Fantastic Journey (dale uz jen PP:FJ) 
je jiz tieti dil v sérii Pro-Pinball. Jako prvni to byl 
The Web, posléze piisel Timeshock!, no a ted 
Fantasy Journey. Kazdy dil predstavoval jeden do 
nejmensich detaili propracovany stul. Zda se to 
byt malo? Pak musim dodat, ze jde o opravdu tu 
nejlepsi moznou predélavku pinballu na PC. 
Vzdyt kazdy stul zabira celé jedno CD a na to, jak 
jisté uznate, se vejde informact dost. Ale to 





vsechno je minulost. Pojdme se tedy 
podivat na PP:FV. 

PP:FJ nabizi opét jen jeden stul. Opét 
muzeme o¢ekavat precizné propracované 
fyzikalni chovani vSech soucastek, 
kterych je tu prehrsle. 

Grafické zpracovani nabizi rozligeni az 
do 1600x1200 ve vSech barevnych 
hloubkach po¢inajic 256 barvami 

a konée True colorem. Navic si sami 
muzete nastavit pohled, ze kterého 
budete stil sledovat. Myslim, ze pokud 
se podivate na okolo se prostirajici 
obrazky, bude vam vée jasné. Navic, kdyz 
je vse v pohybu a veskera hra svétel se 
slije do jednoho obrazu, jde 

o neuvéritelny vizualnt zazitek. To ale 
musite posoudit sami. 

Akusticka stranka hry se uz ani moc 
zlepsit nemohla, protoze jiz v minulém 
dile pridali autofi podporu Dolby 
Surround. Musite uznat, ze tady uz se dal 
prosté jit neda. Nezbyva vam, nez mi verit, 
ze zvukovy doprovod ke hfe je velice 
kvalitni. VSechny ty narazy kovu na kov, 
reakce stolu na vase hrani - no prosté 
parada. Na pozadi vam jesté ke vSemu 
hraje prijemna melodie, ktera se méni 
podle déni na stole. Podari-li se vam 
napfiklad “vymlatit” si néjakou tu 
adventuru (bonus, pri kterém mate 
zvyhodnéné bodové ohodnoceni), hudba se 
prepne do agresivnéjsi melodie. Opravdu 
nedoporucuji hrat PP:HJ bez zvuku, prisli 
byste totiz asi tak 0 70% zabavy. 

Stejné jako u jakékoliv jiné hry mé 





nejvice zajimala hratelnost. Tudiz 
vézte, ze PP:HJ se velice jednoduse 
ovlada. Ke hie vam staéi védét, kde 
je ENTER, levy a pravy SHIFT 
nebo CTRL. Takto trivialni 
ovladani, v kombinaci s moznosti si 
nastavit snad skoro vsechno, je 
opravdu smrtici kombinace 

a jakékoliv pochyby o hratelnosti se 
musi ihned rozflynout. Jednoduse 
sednete a hrajete a hrajete 

a hrajete. 

Snad bych se jesté vratil k tomu, ze 
si tu muzete nastavit naprosto vse. 
Je to totiz hlavni sila hry. Za¢ina to 
nastavenim pohledu na sttl a kon¢i 
silou pruzin flipra. Opravdu se tu 
daji nastavovat takové detaily, jako 
je stati stolu i jeho opotrebeni. 
Sebemensi zména by se podle 
autort: méla projevit ve hfe. Ja tedy 
nevim, ale rozdil mezi novym 
netknutym a starym ¢asto 
pouzivanym stolem jsem 
nevypozoroval. Otazkou zustava, 
zda-li nékdo vubec vSechna ta 
nastaveni vyuzije. 

Na zaveér snad uz jen dodam, Ze pro 
majitele predchozich dvou stolt je 
tato hra naprostou nezbytnosti. Pro 
naruzivé hraée pinballu, kteri sni 

0 pokoji s touto hraékou, to bude 
dozajista velice dobra volba a pokud 
narazi na verzi, kterou jsme méli 

k dispozici na recenzi my a ve které 
je jako bonus i stul prvni (The Web), 
nemtizu nez vrele doporucit. 

A ostatnim nechém na rozmyglenou, | 
zda jim jeden pinballovy stul za 
jejich penizky stoji. 

— MICHAL JASPR 








strankach zpracovano, moznost nastaveni i tech 


Pong 


“Kolem mne se vznaSeji mrtvolky ubitych tuénakt, mléky 
proplouvaji kusy ledovcu, drobné rybky ohlodavaji mé zbytky 
a vtlouka se mi do hlavy jeden neblahy pocit. Uz to tak*bude. 


Jsem uplné na dné...” 


Slova mrzaka Adolfa nelze brat na lehkou vahu. Nez 
skonéil v utrobach Severniho ledového oceanu, byval 
jako vétSina z nas uspéSnym mladym ¢lovékem se 
Stastnym zivotem pred sebou. Mél spokojenou rodinu, 
praci, ktera ho bavila, milujici rodiée a byt v tiché 
vilové étvrti pobliz Karlovych Vara. Snad jedinym 
problémem v jeho zivoté byla manzelka Ljuba. Adolf si 
ji onehda vzal vlastné jen kvili pouhopouhému 
hormonalnimu vybiti v jesté neprilis zralém véku a na 
jejich vlastnostech pfrilis nelpél. To se mu ale kruté 
vymstilo, kdyz si tenkrat pred léty poridil malou 
krabi¢ku s pripojkami s napisem Tesla... 

“Mam rad mi¢ky, vzdycky jsem mél rad mi¢ky. Ony se 
tak hezky odrazeji, ony tak nadherné zvuét 

a pinkaji...” 

Ljuba byla vasniva diva¢ka béckovych TV serialu. Jako 
regulérni zena v domacnosti se vzdy po praci tésila na 
dalsi varku intrik, vrazd, nasilnosti, nevazanych 
vztahti a vzmrtvychvstani. Nejradéji méla sagu 
snazvem Smysluplny Zivot sejka Ahmeda v USA. 
Neminula ani jediny kus této pétitisicidilné série, kdyz 
tu najednou prisel manzel s onou oSklivou krabié¢kou. 
Na dlouhé tydny a mésice méla Ljuba od virtualniho 
zivota abstak. Vydrzela to, pravda, jen s velkymi 
obtizemi a sebeodrikanim, ale vydrzela, byla velmi 
prizpusobiva. Adolfa se jf nakonec podarilo od televize 
odtrhnout a na dlouha léta byl klid. 

“Nejhorsi to bylo v devadesdtym devatym. Vod Hasbra 
prisla nova verze Pongu. Védél jsem, ze manzelstvi 
praskne, ale nemoh’ jsem si pomoct...” 

V parku, lesich a vSude na ulicich si lidé povidali 

o Adolfovi. To uz ale on sam nevnimal, Sedél pred 
obrazovkou, tentokrat svého pocitace, a nevSimal si 
okoli. Jeho modla dosahla v mnoha ohledech zmén. Uz 
to nebyla jen primitivni dvoubarevna grafika, uz to 
nebylo pouze nékolik mizernych her, dnes se tésil 

z mnohabarevného akcelerovaného 3D obrazu 

a spousty rozli¢nych urovni. Na rodinu nedbal, 
nechodil do prace a vztahy s ostatnimi lidmi 
neudrzoval. I skonéil Ljubé oblibeny serial a najednou 
ji prestal zivot s Adolfem bavit. Sebrala si svych par 
Svestek plus polovinu spole¢ného majetku a odeSla. 
Jemu to ale tehdy pramalo vadilo. 

“Asi vazné dodélavam, uz na mé kaleji i tuénaci.” 
Mozna se vam to bude zdat nezvyklé, ale v prvni 
urovni prvni epizody nového Pongu tucnaci skutecné 
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pouzivaji svych pozadi k vyméSovani. Jejich 
metabolismus je vsak oproti tém skute¢nym tuénakim 
skute¢nym znaéné pozménén, misto exkrementt vrhaji 
do vzduchu snéhové koule, které vy odpalujete svou 
palkou. Kdyz se do néjaké netrefite, spadne do vody 

a skore protivnika o jeden bod vzroste. Totéz se déje 

i opa¢né. Novym prvkem jsou bonusy, kterymi muzete 
bud sobé pfrilepsit, nebo protivnikovi uskodit. Skozenf 
Vv prvni urovni predstavuje rozlomeni ledu, prilepSeni 
zase prudké odpaleni mi¢ku souperi. 

“Dohral jsem to! Heuréka, ja jsem to dohral! Ale jesté 
to nekon¢i. Jesté ne. Porad mi zbyvaji dvé tietiny hry.” 
Dnes uz se hraje na postup. Muzete si sice dat s prateli 
match az ve ¢tyrech na jednom poéita¢i, ale ina hrace 
bez dostatku kamaradt autori mysleli. Pokud totiz 
dohrajete Pong jen na jednu obtiznost, k postupu do 
obtiznosti dalsich vas motivuji bonusy a cheaty, které 
vam hra pridéli. Ja osobné jsem v dobé psani této 

a specialni volby v menu jsem jesté nemohl vyuzit, 
kazdopadné mé éekala alespon jedna odména -moznost 
zahrat si klasicky Pong, ktery je mozna zabavnéjsi nez 
tahle jeho nova verze. 

Ljubé se samotné dobye nevedlo. Po nékolika 
neuspésnych pokusech sehnat si praci, pri nichz 
neuspéla, se dala na prostituci. Soucasné s tim se 
zhorsoval i zdravotni a psychicky stav Adolfa. Prestal 
dbat na spanek a nestaral se o udrzovani stolice. 

A potom to prislo. Dohral Pong. Kamarady uz davno 
nemél a telefon mu pred ¢asem odpojili. Nemél co délat. 
Nemohl nic délat. Nedokazal délat cokoliv. Pak se 
jednou odvazil vyjit na ulici. Kolemjdouci nad nim 
ohrnovali nos, ale on na to nedbal. Nahle se mu ale pred 
ocima vynoril podivny a strasny vyjev — jeho byvala 
manzelka. Chtél s nf promluvit, ale to uz k nému 
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pribéhl pasak a zaéal nabizet své zboZi... 

Ted trochu odbo¢ime od pribéhu a ja vam feknu, jaké zbozi 
ma na skladé Pong. Je toho mnoho. Rozmanitost trovni je 
opravdu nesmirna. O tucnacich jsem toho jiz fekl mnoho, ale 
jesté dodam, Ze je v jednom levelu napadnete zase naopak vy, 
a to tim, ze budete jejich sadlo shazovat do vody. Nadherné 
piskaji. Dale bude k manf naprtklad rybolov, kde musite pod 
natlakem nenazraného krokodyla provadét pogrom na 
Supinatce. Nebo zahanéni stada oveéek na ohrani¢eném 
utesu do kruhu uprostied ptidy. Poznamka: shazovat 
nebohou zvér z tesu nelze. ZkouSel jsem to! No a jsou tu 

i sportovni hry, téz si zahrajete pinball nebo odpalovani 
ruznobarevnych slepi¢ich vajec do kosiku, tak trochu na 
zpusob té ruské digihry s vlkem, ale jen tak trochu. 

O padlé zeny nemél Adolf ani trochu zajem (na jeho misté by 
néktefi mi kolegové udélali opak, zdravim timto Rattla 

a Mystica), snazil se jen spojit se svou manzZelkou (pomoci 
komunikace, samozrejmé!). Neuspésné. Ljuba se nad nim 
ofrnovala, na jeho soucit reagovala svolanim guardt a ti si 
nebohého Adolfa podali. Spousty krve tekly, taky obéas 
néjaka ta slza, to kdyz se nasilniktim nahodou podaiilo 
roztrhnout obéti slzni kanalek. Kdyz bylo po vsem, 
bezvladné Adolfovo télo bylo odvleceno na namofrni lod 
plujici k severu. Tady vSechny zpravy 0 tomto ¢lovékovi 
konéi. 

Naposled hodime hlavniho hrdinu naseho pribéhu za hlavu 
a shrneme si probrana témata. Pong neni nic nového. Jeho 
nynéjsi verze nepredstavuje ani nic prevratného. Je to ale 
velmi dobra zabava a jestli se bude u nas prodavat za 
néjakou sluSnou cenu, klidné si ho kupte. Anebo ho 
nekupujte. Svymi uSetrenymi penézi podporte dobro¢inné 
konto magazinu Excalibur tim, Ze movitosti odeslete na 
adresu: PCP, Excalibur, P.O. Box 414, 111 21 Praha 1. Cim 
vic, tim lip. Udélejte dobry skutek a pomozte hladovéjicim, 
ktefi trpi! (bereme i nemovitosti, jidlo, slepice a zvitenu 
chutnou vubec! -ts-) (téz kozy a sovy! -ml-) 

“Mé bezvladné télo se houpe v proudech. Vsude ticho a tma. 
AvSak jen zdanlivé. Zdali slysim slaby hukot, jehoz intenzita 
kazdou chvili stoupa. Je to lod. Nakladni lod. Uz si jedou pro 
mé! Za chvili hluk ustane, potom se objevi potapé¢i a ti mou 
malickost vynesou na palubu, kde mé taméjsi spi¢kovi 
doktori jisté vzkrist. Lod se priblizuje. Je uz skoro tady. Ted’, 
ted se lodni Sroub zastavi. UZ se prece musi zastavit! Nebo 
ne? Hele, pockejte! Vzdyt jestli se nezastavite, tak mi ta véc 
urve hlavu, ona mi pfece ur...ur...ur...thr...ur...kfup...ur... 

The End! 

— Maré) STEKLIK 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: Predélavka klasiky. Vyvoj / distribuce: Supersonic / Hasbro Interactive. Multiplayer: Ano. Podpora: Direct3D. 


Minimum + doporuceno: P 166, 16 MB RAM. Pro: Dlouha trvanlivost, sluSna hudba a grafika, bezvadné se hraje, obsazen i stary Pong. Proti: Podivné rozlozena obtiznost. 











Creatures 3 


Mame radi zvirata, zvifata, 
zvirata, protoze jsou 
chlupata a maji hebkou srst 
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Pokud vim, pravdépodobné v dnesni 
dobé vsichni védi, co znamena pojem 
uméla inteligence. A Creatures, to ] 

v oboru umélé inteligence pojem, ktery 
néco znamena. 

Creatures 3 jsou jiz patou verzi umélého 
zivota na PC. Kazdy Norn ma svou 
specialni genetickou strukturu DDNA 
(Digital DNA), ktera pti plozeni novych 
Nornt mutuje, a tak vznikaji nové druhy. 
Creatures jsou zalozeny na realnych 
zviratech. Proto potiebuji vSechno jako 
ve skuteénosti. Vyrustaji, uci se, 
potrebuji jist, spat atp. Ale to bych 
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mluvit (daji se naucit mluvit i éesky), 
budete s nimi muset komunikovat, starat 
se jim o obZivu a chranit je pred zlymi 
Grendely. Vzhledem k tomu, ze Norn je 
od prirody zviratko mirumilovné 

a hrozné rado objevuje nové véci, nebude 
prvni ¢ast ikolu velkym problémem. 

O to téz8i bude éast druha. K tomu, 
abyste zabezpe¢ili vase Norny, slouzi 
nékolik pristroju, které muzete spojovat 
do vétsich celku s jinymi novymi 
funkcemi. Pokud napfiklad spojite 
lékarnu a teleport, docilite toho, ze 
pokud néjaky Norn onemocni, 
automaticky se teleportuje do medical 
center, kde se vyléct. 

Pokud si vezmete Creatures jako celek, 
prijdou vam, jako mé z poéatku, velice 
nudné a nezabavné, ne-li primo odporné. 
Par skoroveverek béhajicich po monitoru 
a Zzvatlajicich jakési dada. No co to je za 
paskvil, feknete si a vypnete pocitaé. To 
ale udélate velikou chybu, protoze pokud 
si prostudujete hru do hloubky 

a prelozite si manual, prijdete na to, jaka 
je to skvéla hra. Po nékolika pokusech se 
mi povedlo naucit Norny mluvit, starat 
se o sebe i o Norni dorost a dokonce se 
mi podarilo odchytit Grendela a zkrizit 
hos Nornem. Ano, i takovéto moznosti 
Creatures nabizi. Pri péstovani Norn 


Nornt mate na vybér nékolik druht 
a dvé pohlavi. Pri prirozené 
reprodukci nebo za pomoci 
genetického sméSovace mate 
moznost tvorit si vlastni druhy, 
které budou spojovat klady 

z predchozich dvou. A tak se 
pravdépodobné da vyslechtit 
bezchybna rasa Nornu. Bohuzel 
velkou nevyhodou této hry je jeji 
zdlouhavost a misty nudnost (doba, 
kdy éekate na to, nez vam vyroste 
nova generace — neboli zivotnost 
jednoho Norna - je cca 7 hodin). 
Tak mé omluvte, jdu se vénovat 
genetické biologii. Aneb svétlym 
zittktim Nornt a Grendelti zdar... 
— MICHAL KRATOCHVIL 


trochu odbthal. Zpét ke hfe samotneé. nebezpetnou dzungli. Vy se stavate jakymsi pe¢ovatelem mate dvé moznosti - bud za¢inat 
Creatures se odehravaji na vesmirné lodi, a va8im tkolem bude se starat o Norny a pecovat 0 to, aby s dvéma dospélymi Norny nebo 

kterd tvori jakysi svét. Je rozdélena do jejich Zivot byl prijemnéjsi a veselejsi. Norni by sice mohli s vejcotvorem. Rozhodné je lepsi druha 
nékolika éasti. Od Norniho teraria, pres vyristat i bez va8i podpory, ale byly by to uslintané potvory — moZnost, ve které muzete nove generace 
laboratore a vyukova centra, az po s minimaln{ inteligenci. Vy tedy budete muset ucit Norny vychovavat k obrazu svému. Pri tvorbé 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: Hiiéka. Vyvoj / distribuce: Creatures Labs / Mindscape. Multiplayer: Ne. Podpora: Neni. Minimum: Pentium Pro, 32 MB RAM. Doporuceno: Pentium I! 300, 32 
MB RAM, 4 MB grafické paméti. NejlepSi podobné hry: Petz 4 (80 %), Creatures adventures (30 %). Pro: Misty celkem legrace, logicko-kombinaéni questy, kvalitni Al. Proti: Zdlouhave, stejné vam 
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Furby 


Big Fun in Furbyland 





Top Gun ma svého nového hiavniho pfedstavitele, 
Hovnouska ,,Shitie* Mavericka. 


Pepi¢ku, dobéhni za pant vychovatelkou! Manicko, jdi 
za Honziékem a vzkaz mu, at uz prijde ze zachoda! 
Emilku, prestan se dloubat v nose! A vy ostatni si 
hezky lehnéte, ruce pod hlavu, a j4 vam budu vypravét 


pohadku o jednom malém zvifatku... 
Tak abyste védéli, tam nahofre nesidli Buh. Bydli tam 









obludky s plySovym kozichem, pta¢im zoba¢kem hladem a Zizni a nasledné beztispésné ucil poprosit domt a tam mu posvitte do o¢f baterkou. At uz bude 
a malym mozeckem, které si rikaji Furbici. To jen tak 0 potravu tim, ze by vzdy pred soustem musel zadupat reagovat jakkoli, vzdy si budete moci byt jisti tim, ze jste 
na okraj, pro pripad, ze byste zase nadavali na nad prackama, marné jsem mu snizoval energii absenci koupi neprohloupili. Takovy Furby by totiz neudélal 
vami leticfho racka, kdyz vam na hlavé pristane spanku, vSechno marné. Stejné jako Stalin je i Furby vubec nic. 

snuska aromatickych recyklovanych Zivin. To nebyl nesmrtelny. — MATE STEKLIK 

racek. Byli to Furbici. A co minihry? Club Furby jsem (nejen ja) nepochopil 

Spoleéné s koupi téhle hry se vam jedno takové a pochybuji, ze by mu porozumély déti od 4 do 7 let, 

zviratko dostane do rukou na vychovu. Vy si muzete pro které je jinak hra urcena. Furby Fest a Furby to 

vybrat, jakou bude mit barvu kozichu, bricha, o¢t, ust, the Rescue jsou primitivni, laciné a velmi hloupé 

tlapek, muze byt Zthané i flekaté, dale zvolite typ “puzzly”, které maji malé déti za kol vzdélavat. Na to 

a barvu hara a nakonec i staff jedince. AZ se vam myslim nejsou tak Spatné, jevi se vSak jako naprosto 

podafi stvorit tu nejohyzdnéjsi hyenku, hra se presune nezazivné. Uplny opak a vlastné to nejlepsi na této hie 

do pokoje. A ted: kolem vas je vSeho vSudy almara je In the Clouds. Po vzoru starych 2D raketovych 

s vécmi, které lze pouzivat, okno, u kterého nastavujete § arkad letite s Furbym po riiznych trovnich, vyhybate — & x elele @ @ 

poéasi, kniha, ktera vam da nékteré informace ke hie, se prekazkam a sbirate bonusy a doplnéni energie. Je Va so fe) ele) e 

obraz na sténé, coz je znazornéni menu vybéru zvifat, to zabavné, je to ruznorodé, je to i docela tézké a je to Sy ve 7 , >. | * & 

dale nékolik ikon, které vas presouvaji do riznych i jediny divod, proé dostava Furby tak relativné r= 

miniher, a nakonec-vaSe hyenka, tedy Furby. Vrti vysoké hodnocenf. A taky k tomu hraje vazné mei : 
usima a obéas si zadupe, aby vam dal najevo svou povedena hudba. re re “ era ede e Lae 
pritomnost. Obéas knikne, to kdyz od vas néco chce. Mate néjaké zvife? Jestli ne, tak si ho poridte, prineste slepenych Furbiku. 


A chtit mtze vSelicos... 

Abyste si prize hyenky uchovali, méli byste se 0 ni 
starat. Vybirat jf hudbu, éesat ji, lechtat pirkem, 
dopravat ji spanku a stravy. NaneStésti tohle vSechno 
ani nebudete muset délat, zvife je totiz neuvéritelné 
pasivni a at se snazite jakkoli, chova se porad uiplné 
stejné. A to je dost zavazna chyba. ZkouSel jsem 
kontrastné ménit poéast z velice hezkého na velice 
Spatné, ale Furby nic. Sledoval jsem, co bude rikat na 
to, kdyz ho budu porad Gesat a lochtat, ale on nic. 
Zkoumal jsem jeho reakce na zménu hudby, barevného 
rozpolozent pokoji¢ku, zkoumal jsem i mozny dusledek 
zmény jidelniéku. Bez uspéchu. Furbies jsou o¢ividné 
silné introvertni natury a na Zadny podnét zvnéjsku 
nereaguji. Co je horSf, oni se po cely zivot ani trochu 
nevyvijeji. V jinych hrach tohoto typu, jako treba 
Catz&Dogz nabo Oddballs, jste si se svymi svéfenci 
mohli hrat a mohli jste je i vSelicos nauéit, ale tady 
zadnou takovou moznost nemate. Tvor porad sedi, jen 
obéas se za né¢im ohlédne z okna, ale jinak jakoby byl 
invalidni, ani trochu se ze svého kobere¢ku nehne. Ale 
to prece nejde! Zvite musi byt zvidavé, musi 

vzdorovat, jednoduse délat néco, co by podpofilo jeho 
virtualni autoritu. Kdyz se o nic takového nesnazi, 
neni to jednoduSe zadny mazel, ale prachobyéejna 
hnusna potvora. A potvory se hubif! Ale vlastné, co to = 
rikam? Na rozdil od jinych Tamagotchi-like her zde “ —— Level 

zvifata neumfraji. Marné jsem se ho snazil utrapit Kfepéici individua a Mixmaster Mike ze skupiny Beastie Boys, hrajici svaj jednogramofonovy hit 3MCs and 1DJ. 71 





Platforma: Windows 95/98. Zanr: Kids software. Vyvoj / distribuce: Hasbro Interactive. Multiplayer: Ne. Podpora: Neni. 
Minimum: P 133, 16 MB RAM. Doporuéeno: P 166, 32 MB RAM. NejlepSi podobné hry: Creatures 2 (55 %), Oddballz (45 %). Pro: Vrtivé uSi a dupavé tlapky, In the Clouds. 
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Resident Evil hodte do koSe, prichazi Nocturne 
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Jak by tekla Madona, jste Beautifull Stranger, ktery musi zachranit svét od ruizné 
hororové pakaze, jako jsou napriklad vlkodlaci, vampifi, kostlivci (ti se s oblibou 
skladaji znovu dohromady), zombie (ty taky asi ¢tyrikrat vstanou nez je koneéné po 
nich), ozivlé soSky, chrliée atd. Mate na to ¢tyri epizody, ve kterych muzete dokazat, 
ze jste opravdovy machr (popripadé machryné) nebo taky naopak. K dispozici mate 
pomérné rozsahlou paletu zbrant, od pistoli pres tézsi kalibry jako napriklad 
brokovnice k plamenomettim, granattm a néjaké ty ostré véci do ruky se tam taky 
najdou. Ke kazdé epizodé je prifazen pomérné kvalitni animovany uvod 

s nastinénim hlavniho tkolu, ale hlavni informace dostavate béhem hry od 
dulezitych osob, které nejdou zabit, takze se vam nemtze stat, Ze vam néco 
dulezitého uteée, uleti nebo zemfre. VétSinou s vami prochazi néjaka ta spriznéna 
duse, jako naptiklad Svetlana, ktera neni vampir, ale jenom polovampir a na holku 
je teda docela slusna a neustale sebou nosi dva takové ostré nastroje, no rozhodné 
bych si s ni radSi nie nezaéinal (mimochodem tu taky nezastfelite, protoze to prosté 
Stranger do ni nechce stfilet). 

V prvni epizodé nazvané DARK REIGN OF THE VAMPIRE KING musite jit do 
tajemného hradu v Némecku a prinést zahadny artefakt, pomoct kterého Ize 
ovladat vampiry, z Gehoz plyne, ze ho kazdy shani pro néjaké to valéeni, ale nent to 
tak jednoduché, protoze vas cestou pronasleduji ruizné létaci potvory, werewolfové 
(vlkodlaci, ale anglicky to zni prosté lépe) a vampifi v ele s jejich kralem. 

Epizoda TOMB OF THE UNDERGROUND GOD se odehrava v roce 1931v Texasu. 
Doktoii z malého mésta Smalltown, v némz se objevil novy a velice zajimavy 
syndrom promény lidi ve vlkodlaky, zazadali vasi organizaci Spook House 

0 pomoc s timto nepatrnym problémem. A tak jste spolu se svym psychicky 
nadanym pritelem nasedli na vlak a vydali se na cestu. Ale jak uz to v takovych 
pripadech byva, asi v poloviné cesty néco zastfelilo strojviidce, takze jste si vSimli, 
ze vlak “going to fast” a va8 pfitel na vas zaéal kficet, ze je néco velice blizko, 
naéez ho to néco pomérné nevybiravé vytahlo okynkem a spolucestujici ve vlaku se 
zacali ménit na vikodlaky... 

Ve WINDY CITY MASSACRE navStivite Chicago v roce 1933. Musite zde najit 

a nasledné zastavit trochu vySinutého védce, ktery priSel na zpusob, jak ozivit 
mrtvé, coz mélo za nasledek vytvoreni gangu z takto ozivenych “lidi” a tim padem 
i men&si zpestienf Chicagského Zivota. Z pocatku vam bude pomahat jeden 

z “recyklovanych” lidi Icepick, ale dlouho vam nevydrZi. 

V posledni epizodé THE HOUSE ON THE EDGE OF HELL se nachazite 

v povaleéné Francii, kde navStivite lovee priser v duchodu Killiana, ktery ma vedle 
své‘zahradky hrbitov, z kterého se najednou za¢ali ztracet pozustali, pardon 
neboZtici. Killianovi se podarilo zjistit, ze pri¢inou ubytku jeho svéfenct jsou mali 
IMP-LIKE DEAMONS. Po malé prohlidce okoli a eliminace nékolika IMP-LIKE 
DEAMONi nalezne mrtvého hrobnika, kterému chybi kliée od krypt, a tak vam 
nezbyva nez hledat, hledat a hledat... 


Grafika 

Jelikoz ma hra velice pékné zpracovanou grafiku, je také trochu naroéna na 
grafiku. Spustite ji i bez Direct3D, ale priznejme si to, v dneSni dobé uz je néjaky 
ten urychlovaci hardware zapotiebi. Trochu vétsi hardwarové naroky jsou 
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zpusobeny pouzitim technologie 
stinovani v realném éase, takze si 
muzete vychutnat pfekrasné stiny 
mrakt a koure a sloupw a... no prosté 
vseho. VSechny postavy jsou 
samozfejmé v perfektnim 

3D provedent a opravdu jsem ocenil 
jejich technické propracovani. 
VaSemu Strangerovi se vini balonak 
vétrem a kdyz jdete po stiese vlaku, 
viaje za vami ve spravném sméru 

a intenzité, pri pobytu venku na desti 
(zajimalo by mé jak to dokazali, ale 
skoro pri kazdé kampani je poradna 
bourka) vam od ust unika oblaéek 
vaseho dechu, postava se pohybuje 
velice realisticky dokonce i kdyz bézi, 
budovy jsou dokonale potazené 
texturou, ktera se nikde neprekryva 
ani neprolina do sebe a technické 
zpracovani hry je celkové na velice 
vysoké trovni. Odpovida tomu také 
nutny prostor na disku. Pokud zvolite 
typickou konfiguraci, zkopiruji se 
vam na disk celé dvé CD, coz je asi 
1,2 GB. Naroky na pamét jsou taky 
vysoké, minimum je 64 MB 

a optimum 128 MB, coz je i dnes 
docela dost. Ale kazda hra ma své 
stinné a svétlé stranky. Jelikoz se hra 
odehrava bud v noci nebo v jinych 
temnych prostorech, barev si prilis 
neuzijete (coz také vyznamné 
navozuje hororovou atmosféru) 

a pokud se nahodou najde néjaky 
Silenec, ktery ma dost dobrou 
sestavu, aby si Nocturne zahral 

a u toho ma Gernobily monitor, je to 


hra p¥esné pro néj. Pro lepsi prehlednost 
lze nakalibrovat vas monitor vyladénim 
vaseho kontrastu a svétlosti monitoru podle 
prilozeného navodu, coz vam vyrazné zlepSsi 
orientaci v prostoru. 


Zvuk 

Predstavte si, ze kracite v deStivé noci 
temnym lesem, slysite jenom vlastni kroky 
a pleskani kapek o vas plast, zvuk vasich 
kroku odezniva v temnoté a vidite jesté 
méné nez slySite... To je presné atmosféra 
Nocturna, zvuk ji perfektné podtrhava. 

V menu vam hraje vyslovené hororova 
hudba (abych prispél ke vzdélanosti naSeho 
naroda, nokturno znamena “noéni hudba”) 
a ve hfe je kromé uzasnych zvukii 
idokresleni vysledné atmostféry tichou 
hudbou. Zvuk k vam muzZe proudit az 

s frekvenci 44 kHz samoziejmost je stereo 
a podpora 3D soundu také nechybi. Zvuky 
stfelby jsou zdarilé, ale nejvice se mi libil 
zvuk jedouciho viaku tazeného parni 


vvvY vey vy 


skoro lepSi nez v normalnim vlaku. 


Hratelnost 

Hrat Nocturne nebylo jednoznaéné lehké 
ani tézké. V kazdé episodé byly mista, kde 
by se urcité ani ten nejvétsi “partan” 
nenudil. Na druhou stranu jsou zde lokace, 
které Nocturne radi spiSe do radu adventur, 
jako je hledani kliéu a resent logickych 
hadanek vyplyvajicich z pribéhu, napriklad 
se musite dostat z jedouciho vlaku plného 
vikodlakti bez strojvidce a se zni¢enym 
brzdnym systémem, ale v celkovém 
provedent se jevi spise jako 3D akce. 








Bohuzel nemuzete ménit pohledy kamer, 


uvital bych napriklad, kdyby se kamera 
presunula za vase zada, kdyz vytahnete 
zbran, aby jste vidéli, kam mifite, ale 
hra je provedena tak, ze se pohybujete 
na pozadi jednotlivych textur, které 
vytvati pozadi pro vasi postavu 

a kamera je umisténa stacionarné a ani 
se za vami neota¢i. To pripomina 


provedeni adventury, ale ovladant je 


spise akéni, mizete ukrokovat, skakat, 


mifit na mySi a strilet podle libosti. Diky 


tomuto provedeni to je horsi s mifenim 
na uréeny cil, bez “autoaimingu” by se 
vam tézko néco podarilo “sejmout”, 
protoze kdyz je kamera umisténa proti 
vasim o¢im, prosté svuj cil nevidite. 
Trochu to mohou vylepsit jen laserové 
zaméfovace, které ukazujf i rozptyl 
zbrané a kdyz namifite na sebe, je na né 


opravdu pékny pohled. Jak uz 

bylo uvedeno vySe, hra je doslova 

prolozena animovanymi sekvencemi 

a tak treba potkate vlkodlaka, ktery 

vam oznami “Now you die”, na¢ez ho musite zabit, 
aby nahodou nemé!l pravdu. Kdyz uz jsme u téch 
vikodlakt, ve hfe nejsou jenom ruzné druhy zbrani, 
ale i ruzné druhy naboju. Na vlkodlaky plati 
stribrné kulky, na zombie zase néjaky ten ohynek, 

a tak iv tomto sméru je hra velice dobie 
propracovana a poskytuje mnoho moznosti 

a novych postupu. Samozfejmé tady nemuze chybét 
lékarni¢ka a podobné vychytavky, jako je napiiklad 
baterka, u které se vybijf baterie. 

Z toho je vidét, ze autori neponechali nic nahodé 

a dotahli vSechno do konce, nefkuli k naprosté 
dokonalosti. Ale aby nebylo pfrilis malo kritiky, 
naSel jsem jednu chybicku v technickém zpracovani 
jizdy na stfeSe vlaku, kdyz sko¢ite proti sméru jizdy, 
vas skok je stejné dlouhy, jako kdyz sko¢ite po 
sméru. Mozna si myslite, ze jsem detailista, ale 
néjakou chybu ta hra prosté mit musi. 

Slovo zavérem, Nocturne je velice dobre zpracovana 
3D akéni adventura s hororovym namétem 

a perfektnim technickym a grafickym provedenim, 
jedina chybicka stojici za reé. Jsou to ty pevné 
kamery, ale pri tomto zpracovant je to asi prilis 
naro¢né. Nez zasednete ke svym po¢ita¢tiim 

a za¢nete hrat Nocturne, mam pro vas jeden tip. 
Zactnéte hrat az bude tma a nesvitte v mistnosti. 
Bajecné se ponorite do hry a vase nervy budou 
napnuty k prasknuti (pro osoby se slabymi nervy 
nebo srdcem doporucuji hrat alespon ve dvou a ve 
dne). Na uplny zavér uz snad muze jenom popfrat 
mnoho “neprijemné” stravenych hodin u pocitace 

a dobry lov. 

PS: Stranger neumt plavat, a tak ho to nezkouSejte 
naucit. 

— Micuat Kratocuvit & RoBERT PoLAK 


Platforma: Windows 95/98. Zanr: Hororova adventura. Vyvoj / distribuce: Take 2 Interactive. Multiplayer: Ne. Podpora: D3D, OpenGL, SB Live. 
Minimum: P 300, 64 MB, 8 MB grafické paméti, 8x CD-ROM. Doporuéeno: PII 500, 128 MB RAM, 32 MB grafické paméti. NejlepSi podobné hry: Alone in the Dark | (60 %), Resident Evil II (80 %). 
Pro: Zpracovan(. hratelnost. zvuky. Proti: Naroénost. pohled. Grafika *****x*. hudba a zvukv **xx. hratelnost: **xx. Celkové hodnoceni: 95 % 

















Edgar Torrontera’s 


Extreme Biker 


Tak trochu jina hra... 


bi 


Yo'sQesd 
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Pokud se podivate na produkty herntho 
prumyslu za poslednich nékolik mésict, 
zjistite, Ze prevaznou Cast tvori strategie, 
simulatory, adventure a sem tam néjaka 
ta akéntstka. Ach jo, kde jsou ty doby, 
kdy jsme s kamardady parili hry jako 
Ironman, Micromachines ¢i Scorch. 
Takové ty jednoduché hry stylu “blbost, 
ale potési”. No, dost bylo nostalgie. Ale 
zpét. Tou uvodni vétou jsem chtél 
naznatit, ze by to sem tam chtélo néco 
jiného, néco jako Extreme Biker. 
Extreme Biker je sice také simulator, ale 
neni simulator jako simulator. V Extreme 
Biker se stanete kaskadérem na motorce. 
Zpracovant je nejvice podobné hre 
Trickstyle. Na zaéatku si vyberete svého 
ridiée, motorku a pak uz jen jezdite, 
jezdite a jezdite. VaSim cilem je 
samozfejmé stat se vitézem vSech 
motorkarskych soutézi. Samoziejmé, ze 
hned ze za¢atku nemuzete jet profiligu 
a zvitézit. K tomu vas éeka jeSté dlouha 








cesta. Touto cestou jsem mél na mysli vycevik vaSeho fidiée 

a upgrade jeho vybaveni. 

Ve vlastni hfe mate moZnost na vybér tii soutézi. Motocross, 
Supercross a Freestyle. Motocross je pouze jezdénim po 
ruznych tratich v terénu. Za vitézstvi ziskate finance, za 
které si muzete vylepsit urcitou Cast vaSi motorky. 
Supercross je jeho obdobou, akorat se kona v hale a pouze 
na jedné trati. Treti moznostt je Freestyle. Je to jizda po 
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volné krajiné, na které se vyskytuji rizné 
prekazky v podobé skokankt, kopct, 
znicenych domu atp. Téchto trati je na 
vybér 10, jako priklad uvedu opuSténé 
mésto nebo “trubkovy raj”. Zde muzete 
trénovat svou postavu. Abych to 
upresnil. Vase postava ma ¢tyti 
vlastnosti a podle nich se umistuje 

v ruznych kategoriich od novactka pres 
fidiée az po kaskadéra. Tyto tiidy 
ovlivnuji moznost ridit lepsi motorku 

a schopnost délat naroénéjsi kreace. Co 
se tyée kaskadérskych ukonu, ty jsou 
rozdéleny na lehké a tézké. Lehké se 
provadéjf jen pomoci kombinace klaves 
a obsahuji napfriklad jizdu po jednom 
kole, bez drzeni, mavani rukou nebo 
Bunny-hop. Tézké ukony se provadéji 
tak, ze se vyvola kaskadérska akce 

a poté se na obrazovce objevi dvou- nebo 
étyfuhelnik s kuli¢kou v prostfedku a vy 
se pomoct Sipek snazite kuli¢kou hybat 
tak, aby nespadla. Tato akce je umérna 
tomu, co déla postava na motorce. 
Variace jsou zavislé pouze na 
vlastnostech postavy a vaSich reakcich 
(To, co jsem napsal, asi vétSina z vas 
nepochopi, to byste prosté museli vidét). 
I kdyz se to zda velice jednoduché, 
garantuji vam, Ze prvni hodiny hrani 
budete travit padanim z motorky. 

A jak ze to vypada, ptate se? No, v celku 
dobre. EB béha ve vSech moznych 
rozlisenich. Od 640x480, az po 
1600x1200. Docela mé udivilo, Ze i pres 
tak kvalitni grafiku, jakou EB disponuje, 
nema naroky na grafickou kartu. 
Krajina, po které se pohybujete, je velice 
dobre zpracovana. Pri volbé Freestyle si 
muzete jezdit opravdu vSude mozné. 
Nejste zde nicim limitovani. Vasi 





motorku ridite z pohledu “zezadu”. 


Bohuzel jsem zde zjistil absenci 
moznosti ménit pohledy. Vasi jizdu 
si tak budete moci vychutnat 
opravdu az z replaye. Replay si zde 
budete moci sestrthat do filme¢ki, 
jako tomu bylo v Driverovi. Co se 


ty¢e hudby, je celkem fajn. Po celou 


dobu hrani vas provazi prijemna 
rockova muzika. Zvuky jsou také 
celkem na trovni. Motorka zni 
dobfe a co vic si prat. Jediné snad 
mohu doplnit, ze zvuky, které 
dokresluji atmosféru v riznych 
scenérifch (vykfiky lidi v halach, 
zurceni horského potiéku ¢i prtboj 
mote), jsou také super. Co se tyée 
ovladant motorky, je také kvalitné 
provedené. Motorku ovladate 
zakladnimi klavesami (plyn, brzda, 
doprava, doleva, naklanéni fidi¢e 
dopredu a dozadu a otaéeni 
motorky) a dalSimi klavesami pro 


kaskadérské akce. Fyzicky model je 


na velmi vysoké trovni, takZe se zd 
zadné nelogiénosti nekonaji. 

Co fici na zavér? EB je skvéla hra 
na odreagovani, pi'i které se budete 


e 


velmi bavit. BohuzZel to neni zabava 


na moc dlouhou dobu. 
— MICHAL KRATOCHVI 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: Simulator. Vyvoj / distribuce: Havas Interactive / Sierra. Multiplayer: Ne. Podpora: D3D, Glide, OpenGL, Force feedback. Minimum: Celeron 266, 16 MB RAM, 


4 MB grafické paméti. Doporuéeno: Pil 400, 64 MB RAM, 16 MB grafické paméti. NejlepSi podobné hry: Trickstyle (85 %), Motocross Madness (65 %). Pro: Originalita, zAbava, grafika, model 
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Petz 4: Catz and Dogz 


Uz Karel Capek napsal povidani 0 pejskovi a koéiéce... 





Jidlo: Malé koéiéky rady z kojenecké lahve. 


Mate kladny vztah k zvitatkim? Chtéli byste pejska, 
koéiéku, ¢i krali¢éka, nebo dokonce prasatko (ne, diky), 
ale starsi a moudiejsi (ha, ha, ha - starsi ur¢ité, 
moudfejsi - no comment) ¢ast vasi rodiny vam to 
nechce dovolit? Mate doma potitaé? Pokud si muzete 
odpovédét na vsechny predchozi otazky kladné, ¢tete 
tu spravnou recenzi. Zde vas totiz seznamim se 
skvélymi mila¢ky Petz 4. 

Pokud se rozhodnete koupit si tuto skvélou hri¢ku, 
ziskate tim krabici s obsahlym manualem, ktery 
popisuje zviratka a jak se o né mate starat. A dvé 
stiibrné placi¢ky nazyvané “CéDé¢ka”.. Ptate se proé 
dvé? Inu, odpovéd je velice jednoducha. Jedno CD 
obsahuje sbirku opusténych ko¢iéek a druhé sbirku 
pejsku (samozfejmé také opusténych). V PF Magic se 
rozhodli neomezovat se pouze na tyto dva druhy z riSe 
zvirat, a proto pridali jako bonus ke ko¢kam kralitka 
a k pejskim kdovi proé prase. Vy si samozrejmé 
muzete nainstalovat pouze pejsky nebo jen Ciciny, ale 
nejlepsi je mit na desktopu nasazeny jak psy tak 

i ko¢ky. 

Jak to udélatko funguje? Je to vskutku jednoduché. Po 
instalaci a spustén{ se dostanete do obrazovky, ktera se 
odborné nazyva “Adoption centre”. V této obrazovee si 
muzete prohlédnout a pozdéji i adoptovat (kdo by to 
byl fekl, Ze?) své mila¢ky. A vérte, Ze je z Ceho vybirat. 
Miuzete si vybrat z 15 druht psu, 15 druhui koéek a jiz 
zminéného bonusu v podobé kralika a prasete. Poté, co 
si vyberete svého mila¢ka, popripadé milatky (v Petz 4 
neni poéet zviratek vami vlastnénych nijak limitovan, 
je ovSem primo umérny ¢asu, ktery budete muset 
vénovat jejich péci), podepisete list, na kterém se 
zavazujete, Ze se o néj/ni budete pravidelné starat, 
krmit a hrat sis nim/s ni, jinak ute¢e. Kdyz uz jsem se 
zminil o utéku — Petz 4 neumfraj{f, pouze mohou utéci, 
pokud se o né nestarate. Ale zpét. Po podepsani danych 
dokumentt koneéné za¢ina opravdova legrace... 

A jakpak to vypada? Muzete mi vérit, ze opravdu 
skvéle. V PF Magic se rozhodli drzet hesla 

“vy jednoduchosti je krasa”, a proto Petz nevynikaji 
zadnou super grafikou, ale né¢im uplné jinym. Autori 
se rozhodli vytvorit hezka a mila zvifatka, ktera 
neustale tropi néjakée legraéni kousky. Zvitatka se 
skladaji z nékolika éasti, které animuje pohybovy 
model. Diky tomu je animace neuvéritelné variabilni 

a plynula, zadné zaskuby a kfeée. Mazlici také vynikaji 
skvélou mimikou, ktera je vice nez zvifeci. Jiz na prvni 
pohled poznate, co si pravé ktery mazel myslf. Kazdy 
chlupaé ma i svoji vlastnf osobnost, kterou na rozdil od 
jinych virtualnich potvor ihned poznate. Autorim se 
také skvéle podarilo dosahnout realistického modelu 
chovani. Hratky, krment ¢i spanek vypadajf jako ve 
skuteénosti. Prosté mistrovsky kousek. 

A jakpak se to vlastné hraje? No ono hraje je trochu 
precenény pojem. Jak jiz bylo feceno, na zacatku 
adoptujete zviratko ¢i zvifatka, a pak se o né jen 
“starate”. Slovo starate je totiz shrnutim nékolika 
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desitek akei. V prvé fadé je to vychova chlupacu 
a vsechno s tim spojené. Zde oproti predeslému dilu 
pribyla moznost s mazliky komunikovat pomoci 
mikrofonu. Na CD se totiz nachazi skvély program od 
IBM Via Voice, ktery dokaze prevést vasi rec na digitalni 
kod, ktery je mazlikim srozumitelny. AI Petz 4 je na 
solidni trovni a vasi svéfenci se daji naucit jednoduchym 
prfkazim jako “sedni”, “lehni”, “zustan”, “prines”, 
“preskoc”, “udélej kotrmelec” atp. Zde ovSem zéalezi 
v prvé fadé na staff pravé uceného zviratka. Ano, ina 
takové maliékosti u PF Magic mysleli. Pokud budete 
chtit, aby vaSe nékolikadenni koté udélalo kotrmelec 
pozadu, bude na vas koukat opravdu jako puk. Cviéeni 
zviratek neni vibec Zadna legrace. V druhé fadé totiz 
zalezi na naturelu a momentalni naladé mazla. Takova 
perska naStvana ko¢ka bude lezet a koukat na vas 
stylem “vi§ co mi momentalné muzeS” a i kdybyste se 
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Platforma: Windows 95/98. — Hricka. sive kettle: PF Magic. iduliintager: Ne. Podpora: Mikrofon — IBM Via Voice. 





Sekretafka : No 
neni k sezrani??? 


zblaznili, tak na tu stoli¢ku prosté nevysko¢i. 

DalSim vaSim ukolem bude vSemoZné zprijemnit 
vasim chlupa¢um jejich virtualni zivot. K tomu 
budete vybaven cestovnim kuffikem, ve kterém 
budete zviratka a nékolik dulezitych véci prevazet. 

K takovymto dulezitym vécem patrfi napriklad kartaé, 
pamlsky, hra¢ky, ¢i teplejsi obleceni. Takovéto véci 
muzete ziskat jednak na svych vypravnych cestach, 
nebo v mistnostech k tomu uréenych. Témito se 
rozumi “oblékarna” a “hra¢karna”. Tyto dvé 
mistnosti tvort jesté s kuchyni, obyvakem a zahradou 
vas virtualni domov. Jak jiz tem bystfejSim z vas 
doslo, slovo oblékarna je od oblek. Ano, zde si budete 
moci vystrojit chlupaée podle posledni médy. 

K dispozici je néco okolo stovky oblekt (hraéek je 

k dispozici 0 néco vice), od standardnich, které 
muzete vidét v zimé navleéené na malych 
rozmazlenych psicich, az po extravagantni modely ala 
Versace ¢i roztomilé kostymy. Ale abych se nenechal 
unést. Toto oble¢eni neslouzi k vasi zabavé, ale 

k ochranéni vaSich mazld pfi cestovani. Mist 

k navstivent je nékolik. Od cirkusu pres plaz ¢i Arabii 
az po zasnézené Alpy (pokud zde budete moc dlouho 
bez teplého obleéenf, vaSi svéfenci vam nastydnou). 
V kazdé lokaci je néjaka ¢innost, ktera vaSe mila¢ky 
nécemu novému nauci. Napriklad bernardyni miluji 
sankovant v Alpach a Ci¢iny zase s radosti pobihaji 
mezi zahony vami vypéstovanych kytiéek. Navic je 

s hrou dodavan editor lokaci, ktery vam umoznuje 
tvorit nova prostfedi. Muzete si tudiz umistit fotku 
vaseho pokoje do Petz a koukat se, jak by ho realna 
zviratka zdemolovala. 

Verdikt. Petz 4 jsou skvéla, inteligentni a legraéni 
zviratka, ktera mohu jen a jen doporuéit. Myslim, ze 
i zaryti pafani akénich her by si méli néco takového 
vyzkouSet. Aneb rodiéové, co kdyby vase déti na 
zacatek dostali virtualni mila¢ky? Treba uvidite, ze 
by se i o to opravdové dokazali postarat. 

A ted mé omluvte, je Gas krmeni... 

— MICHAL KRATOCHVIL 
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Minimum: Celeron 266, 16 MB RAM. _ Doporuceno: Pil 333, 32 MB RAM. NejlepSi podobné hry: Petz 3 (75 %), Creatures (65 %). 
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Thomas & Friends: 


The Great Festival Adventure 


Byl jednou jeden chlapek, Thomas se jmenoval, a ten mel moc 
rad ese Vlastné on je nemeél jen rad, on je miloval, on je... 


Pe 


Za mého utlého détstvi bézel 

(a mozna, Ze ho vysilaji jesté i dnes) 

v televizi jeden parostrojni Vecerniéek 
s mluvicimi a myslicimi masinkami, 
ktery se jmenoval... to uz si bohuzel 
nepamatuji, kazdopadné v ném ale 
komunikovali lidé se stroji. V Americe 


Pro: Prsty kapitana Igla maji konkurenci. Proti: Ne az tak moc velikou. Grafika ***, hudba a zvuky x, hratelnost *. Celkové hodnoceni: 
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napad asi okoukli a stvofili vlastni 
verzicku s konformnim hlavnim 
hrdinou Thomasem a jeho vymatlané 
se tvaficimi kovovymi kamaradkami 
(a mozna nejen kamaradkami :-)), to 
vse urceno pro déti od dvou let. 
Marketing zapracoval, a tak tu naSeho 


pidizvika mame v elektronické 
interaktivni podobé. Chysta se na 
vazné hustou festivalovou tavbu na 
ostrové Sodor (zaménte prvni 0 za 

a a zjistite, co autori pred détmi 
skryli), pri které mu nejvétsi potéSeni 
bude délat pomahani lidem. Jaka 
krasna napln hry! 

Nez se vydame na cestu, musi naSe 
masinka podstoupit néjaky ten servis. 
Utahneme ji, naolejujeme, umyjeme 
a jedeme. Jak tak okoli pred naSimi 
ocky ubiha, vSimneme si farmafe 

s velkym problémem. Nemtze 
chudéra za zadnou cenu zahnat své 
kravky do ohrady a ani premlouvant 
ani muceni nepomaha. Vezmeme si 
tedy na pomoc stary dobry traktor 

a k smrti vydéSeny dobytek uz pelasi 
do ohrady, co mu nohy sta¢f. A co 
takhle stiilet? Ne? Dobra, ted jesté 
strilet nebudeme. Misto toho 
pojedeme dal a trochu pichneme (ja 
uz to vazné prehanim) cirkusakim. 
Popojizdime dal. A hele, vrtulnik. To 
se urcité bude strilet! Ale ne, dnes ne, 


az jindy. Ted je treba zahaknout 
dily a slozit je dohromady. Zadné 
strilenf. Jako v mziku se mihnem 


a jsme v pristavu. Tady nakladame 
spravné dily do spravnych vagonu 

a mame pritom spravnou naladu, ze 
déti?! No a po praci si pojedeme 
hezky uzit do nejblizstho podniku, 
ehm, denntho, kde nam podle libi..., 
viastné libosti bude hrat na... na 
hudebni nastroje takova fajn 
kapelka, jejiz jedna ¢lenka je vazné 
velka krava (doslova). A pak 
pujdeme hezky do hajan. Dobrou 
noc, Thomasi, dobrou, masinky, 
hezké sny, déti. AZ se zitra rano 
probudite, mozna budeme strilet... 
Ale to az v néjaké jiné hre, protoze 
Thomas & Friends nic takového 
neobsahuje. Je to nezavadna zabava 
pro malé déti, le¢ v této zemi se 


Platforma: Windows 95/98. Zanr: Kids soft. Vyvoj / distribuce: Minds Eye / Hasbro Interactive. Multiplayer: Ne. 
Podpora: Plenky, slintani, krkani, pukani, zvraceni, fvani, a jiné détské neduhy. Minimum / doporuGceno: P 133, 32 MB RAM. 
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Raid on 1 Island x 


To je ale wane] a drsnej nazev, co?! 
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Protestuje tady nékdo proti nasili 
v pocita¢ovych hrach? Mysli si tu 
kdokoliv, ze pocitaéové hry 
degeneruji mladez? V nékterych 
ohledech jsou tyto protesty vskutku 
opravnéné, napfriklad u Action 
Mana. Uz nazev je neskuteéné 
stupidni a co se krabice od hry tyée 
—v USA maji asi jaksi prehozené 
hodnoty. Na jedné strané se jim 
nelibi ve hrach brutalita a snazi se 


Platforma: Windows 95/98/2000(he?). Zanr: Kids software. Vyvoj / distribuce: Creatures Labs / Mindscape. Multiplayer: Ne. Podpora: Neni. 





zvysovat vékovou hranici pro jejich 
prodej, na strané druhé vSak 
doporuéuji tuto hru pro déti od étyr 
let. Artwork na obalu propaguje 
nasilf, vnucuje détem jako hrdiny 
kulturisty a drsnaky, a k tomu jesté 
obsahuje balastni kecy, které asi maji 
rodiée precist détem, aby je navnadili 
na dobrodruZstvt. 

A co Ze se pod timhle vsim skryva? 
Absolutni blbost. Kombinovant 


pomérné kreativnich véci s vécmi 
destruktivnimi a magorinu 
vzbuzujicimi. Hraé si mize vybrat 
svého pand¢ka, zvolit pro néj hlavu, 
trup, nohy, zbran v levé a pravé ruce 
a nakonec prostfedi, kam panacka 
umisti. VSechny tyto ukony jsou 
naprosto zbyteéné a nezjistil jsem 

u nich jediny vliv na hru - je 
napriklad tiplné jedno, jaké si 
vyberete zbrané. Ve he je stejné 
nebudete pouzivat. Tento i jiné ciny 
jsou komentovany vétami typu: “This 
is the top secret hidden Action 

Man’s room.” nebo “ I am Action 
Man!”. Samotné trovné jsou tvoreny 
primitivnimi a jednoduchymi akénimi 
a logickymi hrami, které velice 
urazejf inteligenci i onoho ¢tyrletého 
ditéte. Budete strilet do teréu, jezdit 
po lané, skakat bungee jumping atp. 
Jedina hra, ktera trochu stojf za to, je 
strileni teréa pod vodou ve skafandru. 
Jinak nic. Hovadina. Za Action Mana 
bych v obchodé nedal ani 5 Ké, jedna 
se o naprosty odpad. 

— MATE) STEKLIK 





nemuze uchytit. Je totiz cela 

v angli¢tiné a dvouleté, byt 
vyspélé, dité hovorict kromé svého 
matefského jazyka i jen zakladni 
angliétinou tu asi nenajdete a pro 
nékoho starsiho tenhle titul vubec 
nema cenu. I kdyz, kdybyste 
nahodou néjaké takové dité naili, 
dobfe se 0 néj starejte a at dba na 
dobré znamky ve Skole, aby potom 
nemélo, jako ja, problémy dostat se 
na gymnazium... 

— MATEJ STEKLIK 





25 % 


PAL AL AL ALALALAL 4) RiGee 





Minimum: P 133, 16 MB RAM. Doporuéeno: P 200, 32 MB RAM. 
Pro: Celkem povedena hudba. Proti: Stupidita. Grafika **, hudba a zvuky **x, hratelnost *. Celkové hodnoceni: 17 % 
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Po skon¢ceni intra si 
popovidejte se strycem, 
vysvétli vam par véci 
tykajici se Septerry, 
Chosen a vas a také vam 
rekne, Ze byste méli 
dohonit Toriho a jit na 


vyucovani k Azizovi. 


navody na pocitacove hry 


oh 


muze Grubb, jdéte tedy za nim do 
jeho dilny (jizné od Oasis). Prida se 
k vam spolu se svym robopsem 
Runnerem, ktery je sice pri bitvach 
pomaly, ale nicivy a jeho laserovy 
paprsek poSkozuje vSechny ve své 
draze. Grubb je zase rychly, ale 
slaby, jeho specialni vlastnosti je 
opravovani pratelskych 
mechanickych postav (za 5 Core 
Energy vyléci Runnera — pouZivejte 
jak to jde) a niceni nepratelskych 
robott a cyborgt. Runner zase umi 
pri bitvé nepratele okradat a mize 





Septerra 





Core 





Vezméte si chleba z lednice a jdéte ven 
na ulici. Nachazite se na Vrstvé 2, ve 
mésté jménem Oasis. Jsou tu tri 
obchody a jeden bar, ale vy jesté 
nemate zadné penize, abyste si mohli 
néco koupit. V kazdém mésté, 
respektive vzdy, je pravidlem, ze byste 
si méli promluvit s kazdym, koho 
potkate, takze tak ucinte. Dovite se, ze 
starosta déla problémy a par dalSich 
drobnosti. Opustte mésto, dostanete se 
na mapu svéta a pokra¢ujte vpravo na 
misto zvané Badlands. Tady vas éeka 
prvni bitva s jakymisi psy nebo co to je, 
které budete v ruznych variantach 
potkavat i dale ve hfe. Jelikoz jste jesté 
velmi slaby a sam (sama), snaZte se spis 
co nejrychleji projit, nez je vSechny 
pobit. Z Badlands jdéte po mapé do 
Aziz Temple, kde si popovidejte 

s vaSim ucitelem Azizem. Povi vam 
toho celkem dost o historii, jadru, 
Septere (neni nad to sklonovat éesky 
anglicka slova) a hlavné vam da prvni 
Fate Card — Water. Zjistite, Ze Tori na 
vyuéovani nebyl, bézte to tedy hned 
zazalovat stryci. 

Stryc vam fekne, ze Tori byva éasto ve 
Water Pumping Station (napravo od 
mésta). Jdéte ho najit, ale nezapomenite 
se u stryce vyspat. V Pumping Station 
vas Geka cutscénka (dalSi podafeny 
anglicko-Gesky paskvil) — Tori je onim 
paSerdkem, ktery paSuje zbrané do 
Vrstvy 3. Potom co vyruSite Toriho 
jednani, budete napadeni strazemi, ale 
Tori zbabéle uteée a bude tedy na vas, 
abyste je pokosili. Po bitvé ziskate 
druhou Fate Card — Heal. Pokra¢ujte 
do mésta, vchod hlidaji starostovi 
roboti, ale kdyZ si s nimi promluvite, 
zacnou stavkovat a pusti vas. Jdéte 
tedy za strycem (vyspéte se) a zase mu 
vsechno zazalujte, poSle vas za Torim 
do Outlaw Canyon. Pomoci vam pry 


také krast v obchodech (kdyz vas 
chytnou, tak pristé zdrazi). 

V Grubbové dilné nezapomente 
sebrat Core Generator. 

Jestli chcete vaSe postavy trochu 
vytrénovat, jdéte do Badlands 

a pobijte par pst (ktefi se tu 
pokazdé znovu objevi), kromé 
zkuSenosti a penéz ziskate také 
jejich kize, které muzete prodat. Az 
budete s tréninkem spokojeni, jdéte 
se vyspat do mésta a kouknéte se do 
lokace Junk Heap (ve mésté). 
Najdete tam vrak néjakého letadla, 
ze kterého Grubb vyhrabe Power 
Armour. V obchodech ve mésté 
prodejte, co nepotrebujete, 

a nakupte si lepSi vybavu, rozhodné 
si kupte zasobu chlebt, budete je 
potfebovat. 

Je éas jit zachranovat Toriho, jdéte 
tedy zase do Pumping Station, 
napravo seberte Wire (drat) 

a pokra¢ujte nahoru po trubkach. 
Dostanete se k vétraku, nechte 
Grubba ho prozkoumat — fekne, ze by 
se dal zkratovat. Pripojte k nému drat 
a posléze Core Generator (jako 

v adventurach — sebrat v inventafi 

a kliknout na skrinku) a cesta je 
volna. Pokra¢ujte do dal&Si mapy, tady 
vas Geka hromada nepfratel — brouci, 
sliz a krabi. Tyto kraby nikdy 
nezranite za vic nez jeden bod, 
pouzivejte tedy nejslabsi udery co 
nejrychleji za sebou. Cesta vede po 
trubkach, exit najdete snadno (viz 
mapa — Tab). Kdyz odbodite dolt, 
najdete bednu s par vécmi na lééeni. 
Kdyz se probijete na mapu svéta, 
uvidite Outlaw Canyons a také 
vesni¢ku Galdow na jihu. Zamiite 
nejdriv tam, je cela v duchu westernt, 
u kulu jsou privazani helgakové 
(létajici priSery), u kterych najdete 


par uzite¢nych véci. Ve vesnici je také 
hospoda, kde se muZete za penize 
vyspat. V hospodé je parta podivnych 
typu, kterf kdyz si s nimi popovidate, 
budou mit oplzlé poznamky na Mayu 
a napadnou vas. Jsou docela tuzi, ten 
co vypada jako kaéer kouzli Barrier 
(bud na sebe nebo na spoleéniky), 
takze se snazte dostat nejdriv jeho, 
nez ji zakouzlf, pak uz je to jedno. 
Aspon vite, co vas éeka, protoze 
Outlaw Canyon se jimi jen hem2i, 
takze hura tam. 

Pri vstupu po vas budou Bounty 
Hunters chtit vstupné, vy je misto 
toho zabijte. Je jich tam opravdu 
hodné, takzZe je jen na vas, jak se 
citite. Jestli mate hodné chlebu, 
mutzete je pobit vSechny, jinak se 
snazte dostat nahoru na vyvySeninu, 
na jejimz konci najdete Toriho. 
Pravé se bavi s dealerem o prodeji 
zbrani, ale objevi se Chosen Magi 

a dealera zabiji a odejdou. 
Popovidejte si s Torim, nakonec se 
vrati do Oasis. Na téle dealera 
najdete Soul Stone, potom 
nasednéte na helgaky a odlette. 
Uvidite filmeéek, jak jste vtazeni do 
lodi Chosen. Nasleduje cutscéna, 
kde poznate lorda Doskiase, ktery 
stoji za celou tou Spinou, dovite se 
také o invazi a Maya Doskiasovi 
prisaha pomstu. Nakonec vas lod’ 
vysadi na Vrstvé 3. 

Vasim ukolem je najit Bowmana 

z Holy Guard a varovat ho pred tim, 
co na néj chysta lord Doskias. 
Dostante se do Wind City 
(jihovychodné). Je tam nékolik 
obchodt, mtizete prodat Soul Stone 
(dostanete za néj 2500) a nakupte si 
lepSi vybavicku. Rozhodné si kupte 
granatomet, za chvili budete kosit 
zombiky, kterf se drzi blizko u sebe, 
takze se vam bude hodit. Kdyz 
budete mit dost penéz, kupte si 

i poradny meé, pozdéji se k vam 
prida postava, ktera ho vyuZije. 
Popovidejte si se vSemi lidmi na 
ulici, také zjistite, ze katedrala, kde 
by mél byt Bowman, je zaviena, 
takze jdéte do Capitol Building. 
Sekretarka vas nebude chtit pustit 
dal, pristup mate jediné do 
knihovny. V knihovné si prectéte 
vSechny knihy v policich i na 
stolech, dovite se spoustu véci 

o déjinach a legendach Septerry. 
Zkuste si promluvit s mnichy, ale nic 
vam neYeknou, protestuji totiz proti 
prezidentovi, protoze chce zruSit 
Holy Guard, ktefri stfezi Mardukovy 
tradice. V pravém konci knihovny je 
jediny mnich, ktery s vami bude 
mluvit, az sis nim promluvite, 
opustte knihovnu i mésto. 

Na mapé svéta jdéte na jih do South 
Farm. Zase sis kazdym promluvte, 
je tam i babka, ktera sype zrni 
ptakum a kdyz ji opravite diskmana, 
da vam trochu zrni. V obchodé, 


tick 


ktery je venku v samostatné budové, si 
za 100 kreditti kupte Acid Vial, je to 
kli¢ovy predmét, ktery budete 
potrebovat pozdéji. Jdéte do hospody, 
barman si na vas bude vyskakovat, 
pohrozte mu Runnerem a ve se vyjasni. 
Za 50 kreditt se zde mtiZete vyspat. 
Odejdéte ze South Farm a prozkoumejte 
trochu ostatni lokace na mapé. 

V Northern Forest jsou zaviené dvefe, 
pres které se nedostanete, stejné tak 

i v Reservoir ve Wind City. Také najdete 
tri mista oznaéena ???, v jednom z nich 
je kruh asi péti kament. VZdy mtizete 
prozkoumat jen jeden a kdyz to udélate, 
objevi se prisera, po jejiz smrti ziskate 
Soul Stone (vylééi vSechno vSem). 
Kameny prozkoumavate postupné 

a stejné se objevuji priSery, které jsou 
¢im dal tim tuzsi, takze je vSechny 
nezabijete a budete se muset Gasem 
vracet. Na druhém misté s otazniky je 
zaméena véz, kde se shromazduji ptaci, 
kterym jste nasypali zrni. Téchto ptaki 
je jenom par a jsou vzdy roztrouSeni 

v poméru jeden na jednu vrstvu, az 
néjakého potkate, uréité mu nasypte 
zobani. Také najdete Helgak Port, kde 
se zeptejte na cestovani. Potrebujete 

k tomu pas, na ktery se ted’ mtizete 
kazdého zeptat. Jdéte tedy na hébitov 
(Mourn Graveyard). 

Na jednom misté uvidite jakousi zari 
vychazejici ze zemé, prozkoumejte ji 

a vyleze prvni zombie. Kdyz ho zabijete, 
zbude po ném kaluz krve — kyseliny. 
Pouzijte na ni Acid Vial, ¢imzZ si trochu 
naberete. Na hrbitové je také truhla se 
Silver Clove, ktery vas ¢Asteéné ochrani 
pred utoky nemrtvych. Prozkoumejte 
také velkou hrobku a sochu bez hlavy 

a pak se na to jdéte preptat do South 
Farm. Par lidi vam fekne, Ze je to socha 
nekromancera Draxxe, ktera je 
zodpovédna za kletbu, jez nenecha mrtvé 
v klidu spat. Vratte se do knihovny 

a pred globusem Septerry zahnéte 
doprava a pouzijte Acid Vial na véc, 
ktera je pribita na stole. Je to hlava 
sochy z hrbitova, takze se vratte na 
hrbitov, hlavu nasadte a pripravte se na 
bitvu. Draxx obzivne a pfrivola si par 
zombikti na pomoc. Po jeho smrti ziskate 
dals{ Fate Card — Earth. Jdéte se vyspat 
do hospody a jestli vam chybi néco ve 
vybavé, kupte si to (plus zasobu chleba). 
Jesté zpatky ke globusu v knihovné: 
Grubb ho okomentuje tim, Ze k jeho 
opravé by potreboval poradny hasak, ten 
bude mit az Led (viz dal&i kapitoly), se 
kterou kdyz se vratite globus opravit, 
odméni vas potom mnich Soul Stonem 
(nebo nécim podobnym). 

Na hfbitové projdéte nové otevrenou 
pasazi, od ted’ vas ¢eka spousta bitev se 
zombies. Najdéte paku, ktera vam 
otevre dvere, a pokra¢ujte jedinou 
moznou cestou az ke schudkiam 
vedoucim k dalsim dverim. Kdyz jimi 
projdete, najdete Bowmana a uvidite 
cutscénku. Maya ho varuje pred 
Doskiasem, ktery se spoléil 
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s prezidentem Duganem a chce 
odstranit Holy Guard, protoZe jsou pro 
néj prekazkou. Bowman zustane 

a zdrzi vojaky, aby zbytek jeho lidi 

s jeho dcerou naSel pomoc za horami. 
Vojaci ale Bowmana zabiji a k vam do 
party se prida Corgan, ktery je 
schopnym pomocnikem, zvlast po tom, 
co mu pribude par urovni. Jeho 
specialni vlastnosti je za 10 Core 
energy funkce Observe, jez vam ukaze 
jméno, level, zZivoty a endurance bar 
(rychlost) protivnika. Utecte stejnou 
cestou, jakou jste prisli, u vechodu na 
vas Gekaji assassini, ktef{ zabili 
Bowmana. Znicte je a vyjdéte ven, 
dostanete se do dal&i GAsti hfbitova, 
kde se to zombiky jen hem2Zi. Vylézaji 
ze zemé spolu s létajicimi lebkami. 
Zombies utoci nablizko, takZe jim 
chvili trva, nez k vam dojdou, ale 
jejich utok je docela silny. DrZi se 
vétSinou blizko u sebe, takze na né 
strilejte granaty. Je tam brana, kterou 
otevira paka na jiném misté. Najdéte ji 
a také bednu, ve které je par 
uzite¢nych véci. Projdéte otevrenou 
branou, za ni vas éeka znovu dvojka 
assassinu, zabijte je, Geka vas 
cutscénka v niz se sejdete 
Bowmanovou dcerou. PoSle vas do 
mésta Armstrong pro tajné zasoby. 
Nachazite se v horach, pokra¢ujte 
jedinou cestou a pri tom pobijte 
vSechny psy, které jste potkali uz 
predtim. Na konci cesty vas éeka 
Thunder Cat, ktera je pomérné tuha, 
snaZte se ji zabit magif, po jeji smrti 
ziskate Agility. Opustte hory na mapu 
svéta a jdéte do mésta Armstrong. Nez 
vstoupite, vylécte se, eka vas dali 
tuha bitka. V cutscéné uvidite, jak 
Chosen mésto obsadili a vypalili, vas si 
do parady vezme samotna milenka 
lorda Doskiase — Selina. Pobijte ji za 
pomoci magie i jeji poskoky, ziskate 
dalsi Fate Card — Barrier. Mésto je plné 
vojakti Chosen, ale nejsou tak silni, jak 
by se zdalo. Jdéte rovné az narazite na 
krizovatku. Kdyz ptjdete doprava 
najdete na konci v truhle Power Token, 
ktery vam prida 5 Core Energy; vlevo 
na konci najdete Supply Box. Vratte se 
zpatky do hor, v cutscéné uvidite, jak 
Doskias zradi svoji milenku, ktera ho 

i pres to stale miluje (uh). Dcefi 
Bowmana dejte Supply Box a vratte se 
pres hfbitov do Wind City. 

Nad méstem se vznaSi lod’ Chosen 

a mésto je kvtli okupaci zaviené. 
Jdéte tedy do South Farm, straZe 
u vchodu zabijte a v hospodé se 
vyspéte. Barman vam fekne, Ze mniSi 
v knihovné vyrabéji falesné pasy 
(které budete potfebovat, abyste se 
dostali na Vrstvu 4) a Ze nékdo 
v obchodé by mohl védét o tajné cesté 
k nim. V obchodé nakupte / prodejte 
véci podle potfeby a promluvte si 

s Cernochem, je to mnich a otevre vam 
tajnou cestu do knihovny. Tam vam 
stary znamy mnich da faleSné pasy, 
takze muzete koneéné jit do Helgak 
Port. Holce ukaZte pasy a nasednéte. 
Uvidite filmeéek a dalsi cutscénu, ve 
které vas sestfelf. 

Néjaka dobra rodina vas na§la, ale jste 
sam (pouze Maya). Promluvte sis nimi 
a ve skfini u postele seberte Speed 
Shoes. Vyjdéte ven na ulici, zase si se 
vSemi popovidejte, ptejte se na vase 
partaky. Zjistite, Ze Corgan je ve 
vézeni a Grubb nékde mimo mésto. 


Chlapek pred obchodem vam da 
Corgan’s Sword, vpravo na kraji 
najdete rozbitého robota a v ném 
Metal Coat, také nezapomenite 
nasypat barevnému ptakovi zrni. 
Nalevo najdete za ostnatym dratem 
zavreného Corgana, dejte mu jeho 
meé a popovidejte si se strazemi. 
Budete s nimi bojovat, prida se 

k vam Corgan, a potom seberte 

z krabice s pomeran¢i par véci na 
lééeni. Nakonec jdéte do obchodu, 
upgradujte (kupte si i Wrench — pro 
postavu, ktera se k vam pfida), 
vyspéte se u rodiny a opustte mésto. 
Jdéte na severovychod do Mesa 
Canyons, kde budete pobijet vojaky 
— cyborgy. Cesta je pomérné 
jednoducha (pouZivejte mapu), ve 
slepych odboékach najdete (jako 
vzdy) néjaké bedny, v jedné z nich je 
i Fire Guard — ochrana pred 
ohnivymi utoky. Kromé vojaki 
budete bojovat is helgaky, kteri 
zpusobuji berserk — vaSe postavy 
strili i do svych fad, ale nékdy 

i helgak skoci bezhlavé do propasti — 
zalezi na nahodé. Az opustite Mesa 
Canyons, jdéte po svétové mapé do 
Jinam Battleship. Tam budete 
bojovat zase s cyborgy a s roboty, 
ktefi umi lé¢it. Doporuéuji zabit 
nejdfiv dvéma nejsilnéjsimi uitoky je, 
a to béhem jednoho kola, jinak 
vyléé{ sami sebe nebo ostatni. 
Musite najit dvé paky, které vam 
otevrou dvere, za kterymi najdete 
Grubba, jak obdivuje technologii. 
Prida se k vam a da vam Holo 
Message, kterou naSel. Opustte lod 
a jdéte do Ankaran Base (jizné). 
Proti vchodu najdete v bedné Air 
Fate Card. Opodal postava divka 

s kybernetickymi protézami nohou, 
o pravé totiz priSla pri vojenském 
tréninku. Jeji otec je general 
Campbell, se kterym jeSté budete mit 
tu Gest se seznamit. Kolem ni pobiha 
Runner, promluvte sis ni a zeptejte 
se na Holo message, kterou jste naé&li. 
Rekne vam, abyste si ji prehrali 

v nedalekém po¢ita¢i, takze to 
udélejte. Zjistite, Ze Doskias proti 
sobé poStval narody Ankary a Jinam, 
aby mél sam volnou cestu k jadru. 
Led vas zaveze do vojenské zakladny, 
abyste mohli varovat ostatni, ale 
potrebuje k tomu Energy Converter, 
ktery najdete v ztroskotané lodi. 
Promluvte si také s vojakem, da vam 
Dogtags — identifikaéni karty 
jinaamskych cyborgt. 

Vratte se do Jinam Battleship 

a nejdéte dvere, které jste nemohli 
otevrit (myslim, Ze jsou napravo). Na 
pocitaé pouzijte Dogtags, prichod 
volny. Prozkoumejte celou uroven, je 
tam spousta cyborgt a robott 

a jelikoz uz mate u sebe Grubba, 
pouzivejte jeho schopnost Repair, na 
jeden zasah zni¢ite jakéhokoliv 
robota. V prvni odboéce vlevo 
najdete Potion a Gearmuscle pro 
Runnera, v druhé odboéce vpravo je 
paka, ktera otevre dveye, za kterymi 
na konci najdete Converter. Vratte se 
za Led, dejte ji Converter a miizete 
odletét. JeSté predtim ale sundejte 
vasim postavam prsteny. Led 

a Runner se k vam pfidaji a spoleéné 
odletite na zakladnu. 

Cestou havarujete, po dopadu 
vybavte postavy prsteny a Led dejte 


Wrench, kterou jste si pfedem 
koupili. S kazdym si promluvte, 
straze pred bunkrem vas pusti 
dovnitr. Nasleduji cutscény, velitel 
nahraje holo zpravu pro generala 
Campbella, aby nepouzil Doomsday 
Weapon, coz je tajna zbran, ktera 
zvedne celou Vrstvu (zemskou kru) 
a vynese ji nahoru, az narazi do 
hofrejsi vrstvy, pri éemz zahyne 
veSkeré obyvatelstvo (zajimava 
véci¢ka). Zpravu musite generalovi 
dorucit vy, ale Campbell vam ulitne, 
takze ho musite dohonit pésky. 
Nachazite se v nové tirovni, éeka na 
vas par Gervu, ktefi vam pfi itoku 
vysavaji Zivoty a pridavaji si je 

k vlastnim. Jdéte chodbou porad 
rovné, cestou zabijejte Gervy, az se 
dostanete k exitu. Dvefe vpravo do 
vézeni jsou zavrené, takze 
pokra¢éujte do dalsi irovné. Tam se 
cesta vétvi, kdyz pujdete vpravo 
(relativné ke sméru odkud jste 
prisli) narazite na exit, kdyz budete 
pokraéovat vlevo a dal, dostanete se 
do dalsi mapy, na jejimz konci je 
truhla s Psycheknot (prida psyche 

a core). Budete se ovSem muset 
probit pres par nepratel, takze jestli 
jste na tom Spatné, rovnou jdéte do 
exitu. Dostanete se na cestu, ktera 
spojuje Ankaran Capitol (na jihu) 

a Research Lab (na severu). Do 
Ankaran Capitol vas hra nepusti, 
takze jdéte na sever. Probijte se skrz 
par vojaku a uvidite cutscénku, kde 
se general Campbell nenecha 
zastavit a pouzije Doomsday 
Weapon (pusobivy filmeéek) 

a teprve potom si prehraje zpravu 

o Doskiasovi. Vzapéti jste napadeni 
Chosen, ale objevi se Doskiasova 
milenka Selina, ktera ho zradila, 


vezme vas na svoji lod a do Vrstvy 5. 


Objevi se také lord Gunnar (znamy 
z intra), doslechl se pry o Maye; 
Selina se prida do party a ziskate 
Summon Fate Card. Selina je docela 
schopna, zvlast kdyz ji koupite 
néjakou slusnou vybavicku, dobfe 
kouzli, jako specialni vlastnost ma 
Curse Strike (netfeba vysvétlovat), 
ktera je ale docela draha. Do party 
si ji ale neberte (ja to udélal), 
protoze se od vas za kratkou chvili 
odpoji a vy ziskate jiného élena. 

S kazdym v baru si jako vzdy 
popovidejte, pak se vyspéte. Nahofre 
je par prodejnych sleéen, ale Maya 
se k nim bohuZel néjak nema. 

S Bounty Hunterem (ano, ten co 


vypada jako kaéer), co je ve stejné 
mistnosti, se jeSté nebavte, vyprovokuje 
vas k souboji, ve kterém ho jesté 
nemtzete porazit. Vezméte si do party 
Grubba nebo Led a vyjdéte z baru. 
Pred nim uvidite bednu, zavéSenou na 
velkém jerabu. Prozkoumejte ji, potom 
prozkoumejte stojan a nechte Grubba, 
at bednu s vybuSninami postavi na zem. 
Ted se vratte za Bounty Hunterem 

a promluvte sis nim. Vyzve vas na 
souboj, ktery se odehrava pied barem 

u bedny s vybuSninou, kterou odstfelte. 
Vybuch zabije Bounty Huntera a vy 
ziskate BH Hideout Key. V trovni, kde 
se nachazite (Red Light District), ale 

i v ostatnich (Bounty Hunters District, 
Slums), je par vchodt do opusténych 
nebo obydlenych mistnosti, které nékdy 
jsou a nékdy nejsou chranéné nepfateli. 
Ve skoro kazdé z nich najdete néjakou 
véc, ktera vam ulehéi Zivot 
(Cornucopia, Elixir, Soul Stone). Jinak 
v Red Light District najdete tii 
obchody, v BH District prodavaji meée 
a v Shipping Transport koupite 
Engines. 

V Bounty Hunters District se nachazi 
obrovské dveye, které otevfe BH 
Hideout Key. Uvniti je to plné par 
neprijemnych Bounty Huntert (jak 
jinak); uprostfed trovné na vyvySeniné 
je paka, které otevie dvefe vézeni, kde 
je zavreny Arraym. Méli jste moZnost se 
s nim setkat uz diive, tentokrat je na 
vasi strané, protoze je zavreny za 
neuposlechnuti rozkazu. Osvobodte ho, 
odbéhne do baru pro své zbrané — 
kybernetické protézy rukou. Na cesté 
zpatky vas budou prepadavat dalsi 
huntefi, ale to pro vas jisté nebude 
problém. Az se vratite na bar do Red 
Light District, prida se k vam Arraym 
a Selina vas opusti, aby sama mohla 
zachranit Doskiase. Arraym je dobry 
bojovnik, je predevSim hodné rychly 
ana 14. trovni ziska specialni vlastnost 
Steal (okrada nepfratele pri bitvé). Na 
14. urovni ziska i Corgan novou 
specialni vlastnost a to Core Force, 
kterou mtzZe docela slusné zranit 
vSechny nepratele v fadé za sebou (néco 
jako Beam). Arraym ma znamého, ktery 
vilastni lod a muZe vas vzit na Vrstvu 7 
cili na samé jadro Septerry, ale jesté 
nez odletite, kupte si tu nejlepsi vybavu 
a VELKOU zasobu chlebt. Na mapu 
svéta se kouknéte, ale jinam nez do 
mésta (World Bazaar) se nedostanete. 
— TomMAS VELEBNY 


To be continued 
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Roku 1986 bylo jasné, ze DOS zvitézil. 

Presné tak. Postupné se objevili vyrobci klona DOSu, nékolik firem 
také prislo se zcela novymi opera¢nimi systémy. Ale my jsme 
prekro¢ili kriticky objem prodeje, takze jsme mohli drzet nizkou 
cenu a udrzovat staly odbyt. 

Ma DOS sviuj vrchol za sebou? 

To ja nevim, DOS se stale prodava dal a pouZiva se na velké vét8iné 
PC. Béhem nékolika malo let bude ale nahrazen operaénim 
systemem nové generace. Jde o situaci, ve které sami vytlacite z trhu 
svuj vlastni zastaraly produkt - aspon doufam, Ze to tak bude. 
Anebo to udéla nékdo jiny. To by se ostatné stalo jiz pred nékolika 
lety, kdybychom nepfiSli s Windows a neposadili je nahoru na DOS, 
abychom tak rozSirili jeho moZnosti. To, Ze jsem novy systém 
koncipovali jako nadstavbu nad DOS, umoZnilo lidem, aby dale 
provozovali své aplika¢ni programy napsané pro DOS. Domnivame 
se, Ze jim to prisSlo vhod. 

Vam taky. PrinejmenSim jste ziskali éas. 

O to neSlo. Lidé prosté chtéli dal pouzivat programy pro DOS. Pro 
nas by bylo byvalo snazsi udélat Windows bez moZnosti provozovat 
aplikace pro DOS. Védéli jsme ovSem, Ze si nemtizeme dovolit prijit 
s nécim zasadné novym, co by nebylo kompatibilni s DOSem. P7isti 
verze Windows dokonce jesté rozSifi moznosti, které se uZivateli 
nabizeji pri pouzivani programu pro DOS. 

Co se stalo s IBM? Jedna knizka uvadi, Ze jste se pry pred par 
lidmi z Lotusu nechal slySet, kdyz se toho trochu vic vypilo, ze se 
IBM do sedmi let polozi. IBM je samozyejmé stale zde, ale 
prochazi restrukturalizaci a hleda nové cile. Takze aspon éAsteéné 
jste mél pravdu. 

V tomhle byznysu plati, Ze ve chvili, kdy jste rozpoznali, Ze mate 





malér, tak je uz pozdé. Kdyz porad nemakate jak Silenci, jdete do 
haje. IBM se mutiZe zotavit, ale kdyz si vezmete, co znamenala 
predtim - ne, takové to uz nikdy nebude. Pravé v téch slavnych 
letech, v dobé nejvétsich zisk a nejhlubSiho obdivu, délala chyby, 
které se staly pricinou pozdéjsich miliardovych ztrat. 

Jaké chyby? 

Tézko se da nékolika vétami shrnout, jak by se mél spravné 
provozovat vyvoj softwaru. Bylo by to o tom, jak vybirat 

a zaméstnavat lidi, jak je ridit, jak planovat specifikace, jakym 
zpusobem je ménit, jak testovat software, jak pracovat s ohlasy 
zakaznikui. IBM méla se svym softwarem uspéch jediné v kategorii 
velkych salovych po¢éitact, a to jenom proto, Ze tam uZivatel nemél 
jinou volbu. V dusledku tohoto vysadniho postaveni si IBM 
nevypracovala vSechny ty dovednosti, o kterych jsem ted’ mluvil. 
Nemiuze se totéz prihodit i Microsoftu? Pokud jde o vyznam 

a velikost firmy, rika se vam "nova IBM". 

PremySlel jsem o tom, ale myslim, Ze nam to nehrozi. Ale podivejte - 
pokusila se IBM vyhledat nové cile? Zabyvala se vazné prvnimi 
priznaky, Ze véci nefunguji tak, jak by mély? Soustfedilo se vedenf 
firmy na problémy? Anebo propadlo sebeuspokojeni ze svych uspécht? 
Pracovali naplno, prijimali nové lidi? A vSimnéte si, Ze dokud IBM 
ridil jeji zakladatel, firma vzkvétala - a fungovalo to je&’té po nékolik 
dalSich generaci vedeni. KdyZ je zakladatel firmy nablizku, anebo 
kdyz si vybere toho spravného nasledovnika, pak se obvykle daff. Ja 
ted nemohu védét, jestli se uz u nas nékde néco nekazi. MiiZete mi ale 
zavolat tak za pét let a fict: "No, Bille, vypada to, Ze v8echno bylo 

v poradku." Ja aspon doufam, Ze to budete moci fict. 

Jaké bylo vaSe prvni setkani s Lousem Gernstnerem, novym séfem 
IBM? 

Byla to pro mé pfrilezitost vysvétlit mu, co je Microsoft zaé. 
Nevédél to? 

To netvrdim. Chtél jsem prosté trochu vic hovofit o na&i firmé. Byl 
to trochu trapas, protoze kdyz jsem p/Yisel, uvitali mé slovy: "Radi 
vas vidime, pane Manzi." (sméje se) Manzi (souéasny 8éf firmy Lotus 
Development, rival Microsoftu) a jA si vibec nejsme podobni, takze 
mé to trochu zarazilo. Pak jsem Sli dovniti, do slavnostni Knihovny 
Toma Watsona, kde ja uz byl asi tucetkrat, takZe celou tu historii 
dobfe znam. Gerstner mi stejné vSechno znovu vysvétlil, prestozZe to 
pro mé nebylo nic nového. Neby] jsem si jist, zda se ode mne 
o¢ekava, ze ho preruSim, nebo co. A nakonec jsme mluvili 0 byznysu. 
NesnaZil jsem se mu cokoliv radit. Védél, Ze jsem v jednani s jeho 
spravni radou, tak trochu se kvili tomu rozéiloval. 

Myslite, ze spolu budete dobiée vychazet? 

Microsoft a IBM se spolu naprosto dokonale navzéjem doplnuji - 

S vyjimkou jedné malé skupiny, ktera u IBM déla systémova 
software pro PC. 

Jak ted vypadaji vaSe vzajemné vztahy? 

IBM je na§ nejlepSi zakaznik. VétSinu svého kliéového softwaru 
prevadéji na platformu Windows. Neustale nachazime dal&i a dal&i 
véci, na kterych muzeme spolupracovat. 

vas klukovsky vzhled vam po vSechna ta léta spiS pomaha, nebo 
Skodi? 

Tézko rict. Pokud se ptate, jestli si ty vlasy cuchdm naschval, tak to 
ne. A ostatni véci, treba moje pihy, no tak ty prosté mam. Védomé 


» No, Bille, vypada to, Ze vSechno 
bylo v poradku.“ 
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»Pokladali mé obGas za SaSka, za 
tridniho klauna. Na soukromé 
Skole misto klauna neméli.“ 


s tim nic nedélam. Asi bych si mohl pofidit kontaktni Goéky. Asi 
bych se mohl éastéji Gesat. 

Mam na mysli to, zda vaS mladistvy nebo, s prominutim, trochu 
humpolacky - vzhled muize vyvést vaSe potencionalni konkurenty 

a partnery z rovnovahy a poskytnout vam tak ur¢itou vyhodu pyri 
jednani. 

Myslim, Ze to jak vypadam, bylo spis nevyhodou - prinejmens3im ve 
vzdalenéjsi minulosti. Ale jakmile nasi konkurenti museli jednou 
pripustit, Ze vime co délame, nastali jim potize, do jaké kategorie 
nas zaradit. Byli jsme mladi, védéli jsme si rady, méli jsme dobré 
napady a spoustu nadSeni. 

Nedavno jste se oZenil a dokonce i vétSina konkurentti vam viele 
blahopyala. Nyni ovSem rikaji, ze se ted’ jiz nebudete tolik 
koncentrovat na praci. 

Délaji si legraci. Jestli si nékdo vazné mysli, Ze po svatbé budu 
pracovat zretelné méné, pak se plete. 

Neni ale na kazdém Sprochu pravdy trochu? 

Byt zenaty je jednoduSsi. Mate dopredu stanoveno, s kym budete 
travit svuj volny Gas. 

Byl jste jednim z nejatraktivnéjsich svobodnych muZi na svété. 
Mnoho zen by bezpochyby bylo byvalo rado na Melindiné misté. 
Proé? Chtély by se mnou zavodit ve skladani hlavolamt? Chtély by 
se mnou hrat golf? Jak mohou védét, Ze by bylo zajimavé byt se 

Co vas pritahlo k Melindé? 

Nevim. To je prilis osobni. Kdyz se mé nékdo takhle zeptal driv, 
predtim, nez jsem potkal Melindu, mél jsem ve zvyku odpovidat, Ze 
mé zajimaji inteligentni a nezavisli lidé. A jsem si jist, ze potkam 
jeSté spoustu dalsich zajimavych, chytrych a nezavislych osob. 

Na Melindé musi byt prosté néco, co vas primélo zménit stanoviska. 
Nerikejte, Ze jste starSi, nez jste byval, a Ze je to prosté vékem. 

Je to kouzlo, které se da tézko popsat a ja jdu za nim. 

Popiste, jak se citite, kdyz jste s ni. 

Uzasné. Dostala mé do stavu, kdy jsem citil, ze bych se mél oZenit. Je 
na toto téma. 

No, ja vim, ze to vubec nemyslite vazné a Ze to pritom myslite uplné 
vazné. Vratme se ted trochu nazpatek. Kdo z rodiéi na vas mél vétsi 
vliv? 

Maminka s nami travila vic éasu, ale tata mél posledni slovo, kdyz 
o néco Slo. Oba mé hodné ovlivnili. Dostal jsem tplné normalnf 
vychovu. Nesméli jsme se s mou sestrou pyres tyden koukat na 
televizi. Vedli nas k tomu, abychom se dobfe uGéili. Rodiée pred nami 
casto mluvili o problémech, které fesi v praci a vedli nas k tomu, 
abychom se takovym vécem nau¢cili rozumét a ocenovat je. Cestovali 
s nami, abychom se trochu podivali do svéta. Kdyz jsme byli malt, 
déda s babi¢ékou nam hodné éetli, a tak v nas vytvofrili navyk na 
¢cteni. Sestra je o dva roky starSi nez ja; vétSinu véci jsme se uéili 
spoleéné. 

Jak vas vedli k tomu, abyste méli dobré znamky? 

Za kazdou jednicku jsme dostavali 25 centu. Legraéni je, Ze 

v urcitém obdobi jsem se ucil dost Spatné, zatimco moje sestra méla 


samé jednicky. Tak to bylo az do osmé tidy. Pak sestru zaéali 
zajimat kluci, a uz nikdy znovu samé jedni¢ky nedostala. Mtij 
prumér se béhem toho léta zlepSil z 2,8 na 1,0. Chtél jsem mit samé 
jednic¢ky. Rozhodl jsem se mit samé jedniéky. 

Proé? 

Jen tak. Chtélo to jen trochu namahy. Myslim, ze jsem prosté 
nechtél, aby si lidé mysleli, Ze jsem blbec. A kdyz ty samé jedni¢ky 
jednou dostanete, neni uz tak tézké si je udrzet. 

Nemél jste ve Skole problém s kazni? 

Pokladali mé obéas za Sa8ka, za tridniho klauna. S tim ale problémy 
nebyly. Pak jsem nastoupil na soukromou skolu, a tam to misto 
klauna néjak neméli. Uchazel jsem se o néj, ale bud se jim nelibil 
muj druh humoru, anebo humor prosté tou dobou nebyl v médé. 
Takze prislo par let, kdy jsem nevédél, kam se zafadit. ZkouSel jsem 
byt cool, ten druh kluka, co to ma vSe na haku a na vsechno kaéle. 
Jenze kdyz jsem s tim zaéal, lidi fekli: "No hele, nam vzdycky 
pripadal jako trouba! Je jasnej." 

Nedélali si s tim rodiée starost, ze byste mohl doopravdy byt tedy 
blbeéek? 

Ale ne. Jen si mysleli, Ze se hodné podcenuji. Kdyz jsem zaéal mit ve 
skole potize, poslali mé k psychiatrovi. Dal mi udélat maly test a dal 
mi precist par knizek, parkrat se mnou mluvil o psychologickych 
teoriich a o manzelstvich, kterym déla poradce. Chtél, abych o tom 
vsem zaéal premyslet. Rekl mi par opravdu hlubokych mySlenek, 
diky kterym jsem zaéal vidét nékteré véci opravdu jinak nez 
predtim. Byl spravnej. Proto jsem mél vzdycky rad film Obyéejni 
lidé - ten chlap byl presné takovej jako ten psychiatr ve filmu. 
Chodil jsem k nému jen ptldruhého roku, od té doby jsem se s nim 
uz nevidél a také jsem uz pozdéji u nikoho takového nikdy nebyl. 
Ale mou mysl zaméril spravnym smérem. 

A co vam poradil? 

Vystartoval jsem na néj: "No, j4 mam néjaké tahanice s rodi¢i." A on 
na to: "Nelam sis tim hlavu, ten zapas vyhrajeS." Povidam: "Coze? 
Jak to?" a on: "VyhrajeS. Oni té miluji a ty jsi jejich dité. Ty 
vyhrajes.” 

Co z toho plyne? 

Asi tolik, ze nema cenu bojovat s vlastnimi rodi¢i. Je to nadhrazka 
néjakeho skuteéného boje. Je to k smichu. To mi staéilo a zaéal jsem 
sam premyslet. Pripadalo mi to zajimavé. A také mi dal ¢ist Freuda 
a takové ty zajimavé véci. 

Kolik vam bylo let? 

Jedenact. Ale ten psychiatr byl chlap bez predsudkt. SnazZil se mé 
neustale motivovat. Daval mi otazky, ale nikdy mi neprozradil, zda 
jsem odpovédél spravné ¢i Spatné. Opakoval jen: "V pofadku." A pak 
byl konec navstévy a on mi dal dalsi knihy na éteni. 

PremySlel jste nékdy o tom, co by z vas bylo, kdybyste Sel do verejné 
Skoly, a ne do Likeside, kde jste se seznamil s Paulem Allenem 

a zamiloval se do po¢ita¢éu? 

Docela dobry pouliéni rvaé. 

Kdy jste v sobé poznal mimosadné schopnosti? Kdy jste si uvédomil, 
ze se liSite? 

(velké gesto nesouhlasu) Mam mimofradné schopnosti, mami! Mami, 
pravé jsem to pochopil: Mam mimofradné schopnosti! A tak mé, 
mami, nenut jist ty fazole. 

Vite prece, co jsem chtél rict. 

Kdyz jsem byl maly, ¢éetli jsme béhem letnich prazdnin knizky a za 
kazdou prectenou jsme dostavali malou barevnou zalozku. Nékteré 
holky preéetly tak deset, patnact knizek. Ja jich mél tficet. Od druhé 
po devadesaté devaté misto to byly holky. Pomyslel jsem si: To je 
zvlaStni, to je fakt divny. Taky jsem rad psal testy. Darilo se mi 

v nich dosahovat dobrych vysledkt. Nékteré predméty mi sly 





»Pak sestru zaéali zajimat kluci, 
a uz nikdy znovu samé jedniéky 
nedostala.“ 











»Polykam Ctvrtaky, palim 
bankovky a tak. Ha, ha, ha.“ 


snadno, tfeba matematika a vSechny prirodni predméty. Béhem 
prvnich dni skolniho roku jsem mival uéebnice prectené od zacatku 
az do konce. 

Piestoze se samotnym vasim rodiéim dari velmi dobye, jak 
zareagovali na vaSe mimoradné bohatstvi? 

Nechlubim se jim. Tajim to pfed nimi. Reknéme, Ze jsem ty penize 
zakopal na travniku pred domem. Mali¢ko vyénivaji, ale ja doufam, 
ze nebude prset. Moje penize jsou z jejich hlediska naprosto 
bezvyznamné. Uplné bezvyznamné. Nemaji zadny vliv na to, co je 
mezi mnou a mymi rodié¢i. (pauza) Kdyz je nékdo z nas nemocny, 
muzeme si dovolit opatiit ty nejlepSi lékafe, to ano. Ale hovorime 

o vécech, kterych se penize nijak netykKaji. 

Nikdo nevika, ze se bavite jen 0 penézich. 

My se vibec nebavime o penézich. 

I kdyz vétSina vaSeho majetku je tvorena akciemi a jejich hodnota 
denné kolisa, jste prece jen multimiliarda7, neleze vam to na mozek? 
Je to prigerné Gislo. ale podivejte se, ja toho stejné 95% jednou 
rozdam. Nemusite fikat lidem, at mi uz ted piSou dékovné dopisy. 
Setiim si to az po padesatce. Bude toho na rozdavani hodné a zabere 
mi to néjaky ¢éas. 

Na co se chcete zamérit? 

Charitativni zalezitosti, veda. Nechci tim zatizit déti, které treba tou 
dobou budu mit. Tém ztistane dost, budou v pohode. 

Nechate jim t®eba jen jednu miliardu? 

Ne - blaznite? Nic takového. Jedno procento z té éastky. 

No, to ale budou vyritstat a rikat si prokrista, kdyby mi tata 
prenechal néco z téch penéz... 

Vysvétlim jim, Ze to je priméfrena Castka. 

Chcete, aby se vypracovaly samy - jako vy? 

Ne, o to nejde. Tak veliké sumy penéz ¢lovéka zaslepujf, to je celé. 
Kazdého, nebo jen mladé a nezkuSené? 

Myslim, ze kohokoliv. 

Vas oslepuji? 

Drzim se pevné pri zemi - diky rodi¢tim, diky své praci, diky tomu, 
v co vérim. Obéas se mé lidi ptaji, proé si nekoupim tfreba letadlo. 
Proé? Protoze na tyhle véci si rychle zvyknete a ja si myslim, Ze to 
neni spravné. Izoluje vas to od béznych zivotnich zkuSenosti, a tim 
pravdépodobné brzy zhloupnete. Proto mam tyhle véci védomé pod 
kontrolou. Je to otazka discipliny. Kdyby se ma disciplina oslabila, 
asi by mé to také zaslepilo. Proto se snazim tomu pfredejit. 

Proé tedy nedat potomkovi miliardu dolart a nenechat ho, at si taky 
zkusi udrzet pod svou kontrolou? 

Kdyz si je nevydéla sam, kdyz je ma od mali¢ka, kdyz se tim 
ohromné odlisuje od svych vrstevniku - to je vSechno velice Skodlive. 
NeuSkodi jim uz dost jen to, Ze vy budete jejich otec? 

Budu hledat zptsob, jak tenhle vliv minimalizovat v kazdém smeéru. 
Budu ten zptsob vymyslet tak tvorivé, jak jen jsem schopen. Tahle 
zkuSenost je pro budouci vyvoj ditéte opravdu Skodliva. 

Jaké zabavy si dopravate se vSemi témi penézi? 

Polykam étvrtaky, palim bankovky a tak. Ne, vazné: Kdyz jdu do 
obchodu pro golfové mié¢ky, vzdycky beru jen pouZzité, a to mé bavi 
velice. Ha, ha, ha. 

A ted’ doopravdy vazné. 

Stavim dim. Je to norm4lni dim se vSim vSudy, ale jeho velka Gast je 
projektovana pro odpo¢inek a zabavu. Je tam mistnost plna 
obrazovek. Budou v ni velké monitory a na nich velka svétova dila - 
vsechny druhy uméni. Nakupuji digitalni licence. Staéi? 

Rika se, ze vétSi Gast toho domu se nachazi pod zemi. 

Nesmysl. 

Kdy bude hotov? 

Mélo to trvat étyri roky, ve skuteénosti to zabere pét let, az se znovu 
pustim do projektu. 





Co dalsiho vas bavi? 

Rad se uéim. Mam rad hlavolamy. Béhem posledniho ptldruhého 
roku jsem se dokonce trochu vénoval golfu, protoze, az na mé, ho 
hraje cela rodina. Docela jsem tomu propadl. Je to naprosta parada 
byt venku na histi. Prosté jsem pravé dorazil do devadesatych let. 
Rika se, Ze se nikdy nedivate na televizi. 

Ale jo, divam. Nemam televizi doma, nemam na stfreSe zadné anteny. 
Ale kdyz prijdu do hotelu nebo nékam jinam, kde televizi maji, 
zapnu ji a projizdim normalné kanaly jako kazdy. Zrovna v nedéli 
jsem se dival na kreslené serialy. Bylo to bezva. 

Co étete? 

The Economist - od zacatku az do konce. The Wall Street Journal 

a Business Week. A taky Time. Kdyz jsem na cestach, obéas si 
koupim People. A jesté tu USA Today. 

Co étete nej... neyjmlhavéjsiho? 

Beletrii, to je mlzeni samo. Sestra éte vSechen ten brak. Obéas se ji 
zeptam, co by mi doporutila. Ale jinak - podivejte, ja ziju stejny zivot 
jako kdokoliv jiny. Kdyz ma letadlo zpozdéni, sedim na letisti a cekam 
jako v8ichni. A samoziejmé, kazdy den jsem tady na poradé, Tvrdé 
pracuji tady v Microsoftu. Je spousta zkuSenosti, které mi zatim 
chybéji a spousta filmu, které jsem nevidél. Nemél jsem nikdy dité. Je 
spousta cirkvi, ke kterym nepatrim. Myslim, ze kazdy z nas ma 
vymezeny svuj dilek zivota, svou davku zkuSenosti a nic vic. Jim 

u McDonald's éastéji nez vétsina jinych lid{, ale je to proto, ze neumim 
varit. 

Posledni dvé knihy o vas a o Microsoftu - Gates a Hardware Drive - 
jedna jako druha zkoumaji myty a legendy, které se postupné 
vyvinuly kolem vaSich zvyku, zvlaStnosti a pozoruhodnych prihod. 
Rad bych si je roztridil - od pravdivych po tplné smySlené. 

Do toho. 

Zacneme mali¢kostmi. Vzdycky se piSe o tom, jak se prudce houpete 
v zidli a muzu potvrdit, ze tomu tak skuteéné je, nejen nyni, ale 
prakticky po celou dobu naSeho rozhovoru. 

Spravneé. 

Co va sklon k rychlé jizdé a spousta pokut za ni? 

Dostal jsem min pokut, nez bych si zaslouzil. 

Je pravda, ze jste nechal jednou vyhodit policistu z prace kvuli 
tomu, ze vam dal pokutu za prekro¢éeni rychlosti? 

Ne, to neni pravda. 

Dali legenda vypravi o tom, jak vaSe matka vybira Saty a jak vam 
pomaha sladit jejich barvy tim, ze spina jednotlivé kusy k sobé? To 
rika vase byvala pritelkyné, a zda se, Ze s jejimi prohlaSenimi prilis 
nepolemizujete. 

Byla doba, kdy se mi matka pokousela vysvétlit, jaka barva kravaty 
patri k jaké koSili. Ale to uz je davno. A ano, myslim, ze lidé 


»Reknéme, Ze jsem ty penize 
zakopal na travniku pred 
domem.“ 
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Microsoft mél mnoho, opravdu 
mnoho dspéSnych produktu.“ 


naslouchaji radam svych matek, kdyz jde 0 modu. To rozhodné neni 
oblast, kde bych se citil zkuSenéjsi nez ona. Ono to nakonec neda az 
tolik prace, vybrat si jednu nebo druhou koSili. Ja si pak stejne 
druhy den ani neuvédomim, jakouZe to barvu mam na sobé. TakzZe, 
jestli nékoho potéSi, ze ted uz vim trochu vic o tom, co se k Gemu 
hodi, tak fajn. Tehdy jsem se v tom opravdu nevyznal. Ted je to 
myslim lep&i, ale porad pod prumérem. 

Dal&i: 242 dolart, které jste pry zaplatil za pizzu béhem jediné noci? 
To je jen novinarské mlZeni a prehanéni ad absurdum. 

Mél jste v dobé studia na Harvardu zarizeno milionové konto na své 
jméno? 

Ne. (rozhodi rukama, vstava, zacina prechazet po mistnosti) Odkud 
se tohle mlZeni bere? Myslite, Ze jako legenda zni lip, ze jsme zacali 
s hromadou penéz, nezZ to, Ze jsme na zacatku neméli zAdné? V jakém 
smyslu lip? Mi rodiée byly velice uspésni, ja chodil do nejlepsi 
soukromé skoly v celém okoli Seattlu. Bylo to bezva. Ale nikdy mi 
neziidil Z4dné konto; tata za mé ovSem platil Skolné na Harvardu, 
coz je dost penéz. 

Jak se dival na to, kdyz jste praStil s univerzitou? 

Rekl jsem mu, Ze si jen dam chvili pauzu a uréité se tam vratim. 
Hodny chlapec. 

Kouknéte, kdyby nam to nevySlo, byl bych se urcite vratil. Na 
Harvardu by mé byli radi vidéli nazpatek. Mél jsem jen preruSené 
studium. 

Kdyz jste byl na Harvardu, navStévoval jste Casto Combat Zone - 
étvrt prostitutek, drog a pornofilmu? 

Jo, to je pravda. Ze jsem tam chodil, to jeste neznamena, Ze jsem jel 
ve vSem, co se tam, odehravalo. Ale byval jsem tam. Je to snadné, 
staéi sednout na metro. A je tam lacino. Jidal jsem pizzu, ¢etl knizky 
a pozoroval cvrkot. Chodil jsem tam po hospodach. 

Bral jste nékdy LSD? 

Mé blaznivé mladi uz davno skonéilo. 

Co tim chtél basnik fici? 

Ze jsou véci, které jsem délal do svych pétadvaceti, pak jsem s nimi 
skonéil a uz se k nim nikdy nevratil. 

Podle jedné z historek jste pod vlivem LSD ziral na stul, 
presvédéeny, ze si o jeho rohy vypichnete o¢l. 

(usmiva se) 

Aha, zablesk vzpominky. 

To bylo na druhé strané predélu, o kterém jsem se zminil. Mlady 
élovék si mize dovolit délat sam se sebou takové prasarny, jaké by 
v pozdéjsim véku uz nevydrzel. Rekl bych, Ze kazdy zvladal treba 
probdélé noci nebo cokoliv podobného lépe v mladi nez v pozdéjsim 
véku. Ale at bylo co bylo, nevynechal jsem ani den prace, nikdy. 
Stvou vas drby, které se o vas povidaji? 

MAalokdy. Ale je to dilema. Dtlezitou soucasti Microsoftu je jeho 
povést: Ze nas lidé znaji, ze délame vyborny software, ze udrzujeme 
lidi v nadSeni pro nové véci, Ze posouvame vpred pohyblivou hranici 
moznosti. Je prirozené, ze firmu si lidé spojuji s jejim 
spoluzakladatelem a ¢lovékem, ktery stoji v éele. Pokud jde 0 mvj 
soukromy Zivot, je to ov’em nevyhoda. Musim ale rici, Ze moje 
zkusenost s tim, jak jsem vystaven na vefejnosti, neni nicim ve 
srovnani se situaci opravdu hodné znamych lidi. 

Nez to tady zabalime, pojdme se jeSté podivat na svét z globalni 
perspektivy. Jak by se méla naSe spolecnost divat vstiic do 
budoucnosti? 





»Pusobime ve velice 
konkurenénim prostiedi.“ 


Optimistiétéji. Diky vyvoji, urcovanemu éasteéné zménami 
technologie, se cely svét stava v jistém smyslu bohatsim. To znamena, 
ze véci, které vyZaduji mnoho zdrojt a éasu, se daji realizovat 
efektivnéji nez ditive. Lidé si délaji starosti o pracovni mista, o to, zda 
bude pro né prace. Ale dokud nebude kazdé dite dostavat vyborné 
vzdélani, dokud nebudou vSechna mésta vy¢cisténa a uklizena, zadna 
nouze o praci nebude. A postupné, jak bude bohatstvi spoleénosti 
rust, budeme mit lep8i mozZnost volby alokace zdroju. To bude lidi 
podnécovat, aby Sli a zabyvali se tim, co je potieba udélat. 

Rika se, Ze pokud se povede Microsoftu vytvorit a na trhu uplatnit 
nové druhy komunikaéniho softwaru, ovlivni to zcela zasadnim 
zpusobem komunikaéni dalnici. Jaky je to pocit, védét, ze 

i v nasledujicich letech bude vai vliv stejné vyznamny jako v téch 
dvaceti predchazejicich? 

Méli jsme nejlep&i produkty, a proto jsme dostali prilezitost 
vystupovat v této roli. Zmény v primyslu by nastaly i bez nas. 
Nékdo by tak jako tak vyvinul standardni opera¢ni system a zavedl 
grafické uzivatelské rozhrani. My jsme to mozna jen trochu 
urychlili. Stejné je tomu s informaéni dalnici, ta jednoduSe vznikne. 
Jestlize hrajeme dtleZitou roli, pak je to proto, ze jsme byli o trochu 
lep8i nez ostatni a p7yisli jsme o trochu drive. 

Stati vam tispéch jednoho Microsoftu? 

Microsoft mél mnoho, opravdu mnoho tspésnych produktu. Kdyz se 
takhle ptate, pripada mi to, jako byste se obratili na nékoho, kdo je 
padesat let zenaty: "Hele, clovéce, mél jsi jen jednu manzelku, co je 
s tebou? To ti jedna staé{?" Uplné vazné, ja jsem svazan s jedinou 
firmou. S tou, pro kterou jsem se rozhodl pracovat. 

Zajimava metafora, ta s tou manZzelkou. 

Raéte ji otisknout. 

Podivejte se na to takhle. Je vam osmatricet, jste miliardai, zalozil 
jste nejvétsi softwarovou firmu svéta a zménil tvar celého oboru. Az 
si publikum piredvede pridavek, co mu predvedete? 

Pridavek, to navozuje predstavu, ze Zivot neni spojity proces, Ze se 
sklada z koneéného poétu vykont ¢i udalosti a témi je 
determinovan vas osud. Ja pred sebou vidim v ramci Microsoftu 
spoustu vzrusujicich véci, o nichz se chceme dovédét, zda je vubec 
dokazeme technicky vyreSit. Jsou tu bajeéni lidé, se kterymi se 
bajeéné pracuje. A v pristim desetileti budou informaéni 
technologie, definované Sifeji nez dnes, nejzajimavéjsim 
primyslovym odvétvim vubec. Mame pfilezitost vyznamné k tomu 
prispét. Pisobime ve velice konkurenénim prostiedi. Dlouho se 
nedozvime, zda jsme 8li spravnym nebo Spatnym smérem. To mé 
vzrusuje. A kromé toho jsme stale v obdobi prudkého ristu, pokud 
jde o hledanf jeSté lepSiho textového procesoru, o vynalézani 
zpusobt, jak ma pracovat elektronicka encyklopedie nebo 
digitalni video, o hledani nastroju, které umozni lidem lépe 
vyuzivat techniku. Na tohle se chci soustfedit v dohledné 
budoucnosti. 

A co zitra? Mate néjaké plany na sobotu? 

(smév) Pujdu do prace. 


Tento rozhovor nam poskytla redakce éeského vydant panského 
éasopisu Playboy. 
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Excalibur CD série: 


12 CD-ROMu 
za 480 Kc! 


Nyni je Excalibur CD 56, 58 - 67 a 70 za pouhych 480 KG, 
tedy CD za 40 Ké! Jednotliva CD stoji 75 Ké. 
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e Na zadni Gast slozenky typu C (k dostani na poste) do ,,Zpravy pro prijemce” 


=m Jak je ziskat? 


napiste za co a kolik platite a pripocitejte postovne a balné 30 Kc. Pokud chcete 
zaslat zasilku doporucené, pripocitejte jesté 20 Kc. Vyslednou Castku poukazte na 
adresu PCP, prihradka 414, 111 21 Praha 1. Zaplacena Cisla obdrzite do 7 dnu. 
ae * Chcete-li starSi Cisla rychleji, ZaSleme je na dobirku. Staci, kdyz si je telefonicky nebo 
; aie 5 pisemne objednate a obratem je odesleme. Za dobirku pripocitavame 70 KC. 


elou hrou Spelleross 150KE Excalibur73+CDscelou hrou Mutérium 150K’ tel: 02/66 71 23 15-6 ° fax: 02/66 71 23 16 mail: excal@mbox.vol.cz 











Ze jsou hry drahé? To neni piipad Excaliburu! Nyni mate jedine¢nou moznost 
ziskat za zlomek ceny jedné hry mnoho vybornych her od Excaliburu! 
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Dvé CD obsahuji dvé celé hry: nejlepsi slovensko-Ceskou tahovou strategii Spellcross a éeskou real-timovou strategii Mutarium. 
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Minimum: PC 486 / 100 MHz, 12 MB RAM, DOS 5.0 nebo Windows 95 Minimum: PC 486 / 66 MHz, 8 MB RAM, DOS 5.0 nebo Windows 95 Excalibur 72 a 73 Sue 195 Ke 


Minimum: PC 486 / 100 MHz, 12 MB RAM, MS-DOS 5.0 nebo Windows 95. + postovné a balné 
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Excalibur 68 a 69: | 











Zahrajte sina svém PC staré dobré hry pro ZX Spectrum, C64 a dalsi 8bitové pocita¢e! Na dvou CD najdete vice nez 440 celych her! 
Nechybi také spousta hratelnych demoverzni her pro PC a dva bonusy: dema na 3D akéni hry a sportovni hry EA Sports! 
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Na zadni éast slozenky typu C (k dostani na posté) do ,,Zpravy pro prijemce” napiste za co a kolik platite a pripocitejte poStovné a balné 30 Kc. Pokud chcete 
zaslat zasilku doporuéené, pripocitejte jesté 20 Ke. Vyslednou Castku poukazte na adresu PCP, prihradka 414, 111 21 Praha 1. Zaplacena Cisla obdrzite do 7 dnu. 
Chcete-li dostat Gasopisy rychleji, zaSleme je na dobirku. Staci, kdyz si je telefonicky nebo pisemné objednate a obratem je odeSleme. Za dobirku pripocitavame 70 KC. 





